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Eri mediateknologioiden ja -tuotteiden hallitsemalla aikakaudella uskonnon on otaksuttu 
osoittavan uuden tulemisen merkkejä, joskin uudenlaisten muotojen kautta. Työn hypoteesi 
“roolipohjainen verkkomoninpeli, kuten Guild Wars on kulttuurisen, mukaan lukien 
uskonnollisen, muutoksen kannalta huomionarvoinen tekijä vahvan leikillisyyden, narratiivin 
ja fantasiapiirteidensä vuoksi” osoittautuu epäonnistuneeksi muutamin varauksin.  
 
Aineistona on neljä vuosina 2005–2007 julkaistua digitaalipeliä. Tämän tutkimuksen tavoite 
on tarkastella populaarikulttuurin liittyviä mielikuvia median ja uskonnon vuorovaikutuksesta 
ja merkityksestä perehtymällä Guild Warsin uskonnollisiin ominaispiirteisiin. Tutkimuksen 
viitekehyksen muodostaa funktionaalinen uskonnonmääritelmä. Tekstuaalisen analyysin 
keinoin tarkastellaan myyttisten ja rituaalisten ominaispiirteiden osuutta ja vaikutusta 
yhtenäisen ja uskottavan uskonnollisen ympäristön luomisessa Guild Warsiin. 
 
Tutkimus esittää erään tavan lähestyä uskonnon kaltaisen käsitteen metafyysisiä ja 
yliluonnollisia piirteitä. Tämä tapa muodostuu tarkastelemalla virtuaalisen ja oman 
maailmamme välisiä rajoja, pelaamiseen käytänteitä sekä analysoimalla pyhän ja maallisen 
välisiä rajapintoja virtuaalisessa fantasiamaailmassa. 
 
Tutkimus hyödyntää metodologiassaan yhdistelmää narratiivisia ja pelitutkimuksellisia 
menetelmiä ja muodostaa sitä kautta tuoreen näkökulman uskonnon tarkasteluun. 
Tekstuaalianalyysin teoriat sekä sääntöpohjaisten pelien tutkimuksen huomiot avaavat 
mahdollisuuksia jatkotutkimukselle ihmistieteiden kentällä esimerkiksi uskonnon 
tutkimuksen suhteen.  
 
Voidaan esittää, että suurelle yleisölle suunnatut verkkopelit ovat merkittävästi muuttaneet 
pelaamiseen liittyviä käsitystapoja. Myönteinen puoli tästä kehityksestä on se, että 
pelitutkimus näyttäytyy aiempaa perustellumpana tapana tutkia uskonnollisia rituaaleja. 
Rituaaleilla on uskonnollisten merkitysten lisäksi painoarvoa sosiaalisen elämän 
rakenneosana.  Pelien voi luonnehtia sekä vahvistavan hierarkioita, että murtavan 
hierarkioiden välisiä rajoja. Tulevan uskontotieteellisen tutkimuksen kannalta aihealue on 
lupauksia antava.    
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1. Pelin ja uskonnon rajapinnalla: mistä tässä on 
kyse? 
Tutkin tässä työssä Guild Wars-pelisarjaa. Aihetta lähestyn peli- ja 
narratiivitutkimuksen kehyksessä, mutta hyödynnän myös muiden tutkimusalojen 
sekä uskontotieteen kirjallisuutta. Näkökulmani on monitahoinen, sillä yksittäisen 
digitaalipelisarjan tarkastelun lisäksi pyrin hahmottamaan videopelaamisen 
kontekstia ja merkitystä osana laajempaa populaarikulttuurin kenttää. 
Ensimmäisessä pääluvussa tutustutaan populaarikulttuurin, pelien ja leikin 
tutkimusperinteeseen sekä esitetään tutkimustavoite. Toisessa luvussa esittelen 
aineistoni sekä sitä varten muovaamani menetelmällisen viitekehyksen.  
Työn kolmannessa ja neljännessä luvussa Guild Warsin virtuaalimaailmaa 
tutkitaan myytin ja rituaalin linssien läpi. Tutkimusote on pelikeskeinen, joten 
varsinaisessa pääanalyysissa ei keskitytä pelin tekijöiden tai vastaanottajien 
(pelaajien) sisällölle antamiin merkityksiin. Tämän peliyhteisöä tarkastelevan 
tutkimusotteen mahdollisuuksia muissa yhteyksissä lähestytään kuitenkin työn 
päättävässä viidennessä luvussa.  
Koska eräs työni keskeisistä tavoitteista on tunnistaa uskonnollisia 
ominaispiirteitä siten kuin ne digitaalisen pelimaailman välityksellä tulevat ilmi, 
pääasiallisena metodina on käytetty tekstuaalista analyysia.1 Tekstinanalyysi on 
prosessi, jossa sanoman ominaispiirteet identifioidaan ja joiden merkitys tulkitaan 
niihin liittyvien laajempien sosiaalisten ja kulttuuristen asioiden suhteen. Tämän 
työn yhteydessä teksti ymmärretään viesteiksi, joilla on “oma fyysinen 
olomuotonsa.”2 
Aluksi lienee kuitenkin paikallaan raottaa omaa pelaajataustaani, joka 
epäilemättä on vaikuttanut aihevalintaani sekä käyttämiini painotuksiin. Omat 
ensiaskeleeni digipelien pelaajana otin pelatessani viisivuotiaana pikkuserkkuni 
luona Commodore64–pelikonsolilla. Siitä lähtien olen enemmän tai vähemmän 
säännöllisesti pelannut sekä konsoli- että tietokonepelejä. Lähivuosina pelaamiseni 
on tosin yksinomaan keskittynyt tietokonealustalle. Olen tutustunut eri 
                                               
1 Tekstin analyysiin liittyy myös keskeisesti käsite “tiheä teksti”. Se juontaa juurensa 
todennäköisesti termistä tiheä kuvaus, jota antropologi Clifford Geertz käytti vuoden 1973 
teoksessaan The Interpretation of Cultures. Käsitettä on sittemin käytetty laajalti ja muokattu 
uusiksi. Viittaus sisältyy artikkeliin Krzywinska 2006, 383. 





peligenreihin laaja-alaisesti, mutta vetoavimmat ja merkityksellisimmät 
kokemukset minulle ovat tarjonneet strategiapeli ja roolipeligenret, joista 
jälkimmäisestä erityisesti massiivimoninpelit eli MMO:t ovat omassa suosiossani. 
Henkilökohtaisesti käsitän pelaamisen harrastuksena, jossa välineiden ylläpito, 
ajankäytön suunnittelu ja riittävän aihealueen tuntemus luovat kukin perustaa 
merkityksiä ja mielekkäitä kokemuksia tuottavalle toiminnalle.3  
Tutkimuksen kannalta pelaamiskokemukseni on ollut merkittävä aineiston 
lähde erityisesti pelin myyttien ja rituaalisten mallien analysoinnin yhteydessä. 
Pelin pelaamisen ja reflektoinnin yhdistäminen tutkimusta varten vaati oman 
totutteluaikansa. Joinakin kertoina uppouduin peliin sen verran syvällisesti, että 
unohdin tehdä muistiinpanoja. Kyseisillä kerroilla pystyin kuitenkin 
pääsääntöisesti palauttamaan jälkikäteen mieleen tapahtumia merkintöjä varten. 
Toisinaan pelasin vain ottaakseni kuvankaappauksia. Vaikka kaikkia ottamiani 
kuvia ei tässä työssä olekaan, niitä hyödynnettiin pelin analyysin yhteydessä.  
 
1.1 Lähtöasetelma 
Videopelejä voi joidenkin tutkijoiden mukaan luonnehtia uusimmaksi ja 
vilkkaimmin kasvavaksi “jumalalliseksi ilmaisukanavaksi” tämän hetken 
maailmassa. Pelitutkija Liel Leibovitz sanoittaa, että rakenteellisesti videopelit 
ovat lähempänä uskontoa kuin vaikkapa televisio-ohjelmaa tai kirjallisuutta. 
Käytännössä peleissä toimitaan rituaalien, etiikan, moraalikysymysten ja 
metafysiikan alueilla.4 Leibovitz myös väittää uskonnon olevan peliä:  
 
Uskonnon tulee kyetä selittämään maailman luojan tai luojien suhde luotuihin, ja 
se kuinka mitä tämä luojataho vaatii ja onko tästä vaatimuksesta oikeus kieltäytyä. 
Olemassa olevissa uskontojärjestelmissä tämä monesti tapahtuu luomis- tai 
syntykertomuksen avulla sekä perustavien sääntöjen tai kieltojen listauksella. 
Motivaatiota täydentämään uskonto tarjoaa yhtäältä tiettyjä palkintoja sääntöjen 
noudattamisesta ja toisaalta eriasteisia rangaistuksia säännöistä poikkeavalle 
käytökselle. Uskonto on siinä määrin kerrostunutta, jotta se voi toivottaa 
tervetulleeksi monenlaisia jäseniä, jotka kukin hyväksyvät eriasteisesi uskonnon 
antamia rajoitteita. Uskonto siis on vaativa mutta modulaarinen, sääntöpohjainen 
mutta poikkeamia salliva, metafyysiseen kaipaukseen keskittyvä mutta 
monimutkaisten maallisten rakennelmien sävyttämä kokonaisuus. Uskonto on 
peli.5 
 
                                               
3 Tässä yhteydessä viittaan niin pelilaitteiden kuin pelisovellusten päivittämiseen ajan vaatimuksia 
vastaavalle tasolle parhaan mahdollisen ja omiin resursseihin soveltuvan pelikokemuksen 
varmistamiseksi. 
4 Leibovitz 2013, 37. 





Monille pelaajille pelaaminen saattaa olla harrastus, johon he ovat valmiita 
sitoutumaan antaumuksellisesti.6 Myönteisessä valossa nähtynä virtuaalisen 
maailman houkutus ei todennäköisesti tule vähentymään pelien visuaalisuuden ja 
muun tekniikan kehittyessä. sekä kerronnan ja hahmojen ehkäpä saadessa 
syvällisempiä ja vetoavampia piirteitä. Eräänä hetkenä voit pelaajahahmollasi olla 
mittavia taikavoimia omaava velho fantasiamaailmassa kohoamassa lohikäärmeen 
selässä korkeuksiin, ja seuraavalla hetkellä saatat olla kamppailemassa Pimeää 
Ruhtinasta (kristillisessä kontekstissa saatana) vastaan maailman kohtalosta. 
Elektroniset pelit laajentavat kuviteltavissa olevien todellisuuksien kirjoa, antavat 
henkisiä ja ehkä hengellisiäkin kokemuksia ja tarkastelevat aina ajankohtaista 
kysymystä: entä jos?  
Toinen tätä kysymystä lähestyvä olennainen yhteiskunnan osa-alue on 
uskonto. Uskonnon määritteleminen voi muodostua haastavaksi työssä, joka pyrkii 
tunnistamaan mahdollisia uskonnollisia piirteitä sekulaarissa eikä millään tapaa 
uskonnolliseksi tunnustautuvassa pelissä. Ennen kaikkea uskonto on käsitteenä 
monimutkainen ja -tasoinen ilmiö. Tavoite sisällyttää kaikki uskonnolliset ilmiöt 
yhteen määritelmään johtaa moniin ongelmiin. On väistämätöntä, että 
määrittelemällä uskonto yhdellä tapaa suljetaan samalla monia muita näkökulmia 
ja uskonnolle olennaisia sosiaalisen todellisuuden piirteitä.  
Antamalla yksittäinen, tietyssä kulttuurisessa ajassa ja ympäristössä syntynyt 
käsitystapa uskonnon laajalle ilmiökentälle, rajoitetaan samalla holistista 
ymmärtämisen mahdollisuutta. Toiseksi, olemassa olevat ihmistieteiden kehittämät 
uskonnon määritelmät ovat kulttuurillisten ja ideologisten ennakkoasenteiden 
sävyttämiä. Teorioitsijat monesti havainnoivat uskontoa oman kulttuurinsa 
perspektiivin kautta ja pyrkivät analysoimaan uskonnon toimintoja huomatakseen, 
toimivatko toiset kulttuuriset järjestelmät samalla tapaa heidän omassa 
kulttuurissaan. Eri tieteenalojen kesken ei ole yksiselitteistä auktoritatiivista 
uskonnon määritelmää. Sen puute on johtanut tilanteeseen, jossa yksittäisille 
                                               
6 Väite pohjautuu Guild Warsissa ja Guild Wars 2- peleissä tekemiini kenttähavaintoihin sekä 
pelin ulkoisiin keskustelupalstoihin. Pelaajien on mahdollista viestiä virtuaalimaailmassa 
toisilleen joko yksityisviesteillä tai julkisesti chat-kanavien kautta. Peleissä on peliaikalaskuri, 
joka kartoittaa hahmokohtaista sekä koko pelitilille karttuvaa peliaikaa. Toisinaan pelaajien 
välisissä keskusteluissa nousee aiheeksi kullekin kertynyt peliaika. Monesti pelaajat esittävät 
tilillensä kertyneen tuhansia pelitunteja, joka monen vuoden ajalle jakautuneenakin tarkoittaisi 
useampaa tuntia peliaikaa päivää kohden. Keskustelua Guild Warsiin käytetystä peliajasta 
esimerkiksi osoitteessa 
https://www.reddit.com/r/Guildwars2/comments/3keawc/how_many_hours_have_you_put_in_gui





tutkijoille jää vapautta valita kulloiseenkin tutkimustilanteeseen nähden sopiva 
lähestymistapa. Tässä työssä korostuu uskonnon funktionaalinen määrittely. 
On tiedostettu, että aiempi sosiaalitieteellinen ja pääosin uskonnollisiin 
instituutioihin keskittynyt uskonnon ja median tutkimus saattaa olla riittämätöntä 
tarkasteltaessa mediaperustaisen populaariuskonnollisuuden aiheuttamia 
muutoksia uskonnollisuuden sosiaalisella kentällä. Uudenlaisen paradigman 
huomion kohteena ovat median, uskonnon ja kulttuurin leikkauskohdat. Näiden 
ymmärretään sekoittuvan ja törmäävän mediayleisöjen kulttuurikokemuksien 
myötä.7Tämä tulokulma ammentaa Clifford Geertzin kulttuurin ymmärtämisen 
tavasta. Geertz mieltää kulttuurin järjestelmäksi, jossa symbolit saavat tiettyjä 
merkityksiä, tunnelmia ja vaikuttimia jotka ”aiheuttavat ihmisissä taipumuksia ja 
muodostavat yleisluonteisia luokittelun ideoita.”8 Symbolit tai kulttuurilliset mallit 
ovat yksittäisen elävän organismin rajat ylittäviä, ja säätelevät julkiseen 
käyttäytymiseen vaikuttavia sosiaalisia ja psykologisia tapahtumasarjoja.9 
Kulttuurisesta toiminnasta muodostuu uskonnollista, kun yksilö kokee sen 
symboloivan joitakin ylimaallisia totuuksia. Uskonto tarjoaa yhtäältä keinoja 
muotoilla käsityksiä todellisuuden yleisestä luonteesta. Toisaalta uskonto antaa 
voimallisia symbolisia voimavaroja tunteiden ilmaisulle, maailman 
ymmärtämiselle sekä kestämiselle.10 
Jotkin tutkijat ovat Geertzin ajattelun pohjalta kehittäneet ideaa, että media 
olisi keskeisessä asemassa koska se tarjoaa ihmisille symbolisia resursseja. Näitä 
resursseja käyttämällä he muodostavat merkityksiä sosiaalisissa maailmoissa, 
joiden eräänä tärkeänä osana ovat uskonto ja henkisyys. Esimerkiksi Hoover on 
kehitellyt käsitystä median ja uskonnon keskinäisestä riippuvuudesta. Hän väittää, 
että uskonto ja media täyttävät samoja tiloja, palvelevat monesti samankaltaisia 
tarkoituksia ja innoittavat samoja käytänteitä nykyajassa. Tätä osoittaa Hooverin 
mukaan se, että kummallakin niistä on tekninen kyky ylittää aika ja tila.11    
Joissakin digitaalisten maailmojen uskontoa käsittelevissä tutkimuksissa 
jako pyhän ja sekulaarin välillä on lähes olematon. Rachel Wagner, joka käyttää 
Mircea Eliaden käsityksiä pyhästä, hahmottaa virtuaalimaailmat pyhän 
ilmentyminä. Wagner argumentoi virtuaalisen pyhän olevan ihmisen minuuden 
                                               
7 Hoover 2006, 1. 
8 Geertz 1973, 98. 
9 Geertz 1973, 92. 
10 Geertz 1973, 98-104. 





tarkoituksellisia ulospäinsuuntautuvia heijastumia, jotka sekoittuvat toisten 
ihmisten unelmiin. Hän mukaansa pyhän ideoita ”muutetaan, testataan ja 
kierrätetään takaisin yksilöille, jotta ne voisivat taas muuntua lisää.”12 Joidenkin 
mukaan tämä painotus juontaa juurensa vilpittömästä halusta vapautua maallisen 
elämän koettelemuksista. Ruf sanoittaa, että uskonnon etsinnän ja uskonnollisen 
puheen tulisi postmodernilla aikakaudella olla vapaata ”metafyysisen 
sekaannuksen pilaavasta vaikutuksesta” ja ”sekulaarisen ajattelun tiukasta 
otteesta.”13  
Tämä tulokulma nostaa esille kysymyksen, mitä pyhä sitten on ja kuinka se 
voidaan havaita? Robert White argumentoi, että pyhä ja maallinen ovat kaksi 
itsenäistä mutta toisistaan riippuvaista diskurssia. Pyhän kategoria on rakennelma, 
joka ammentaa oman merkityksensä ihmisen kategorian rakennelmasta. Näin ollen 
nämä kaksi ovat jatkuvassa keskinäisen vahvistamisen kehässä, jossa pyhä tuo 
mieleen maallisen ja maallinen pyhän.14 Pyhän käsitettä sekulaarissa ympäristössä 
pohtinut Gordon Lynch kannattaa ajattelutapaa, joka supistaa pyhän ja maallisen 
eroa. Hänen mukaan pyhää kohdataan kaikkialla kulttuurissa, ei vain yksityisessä 
ja mystisessä, kulttuurista erillään olevassa tilassa. Samoin Lynch ilmaisee, että 
pyhä on kohde, jota määrittää inhimillisen ajattelun, tunteiden ja käyttäytymisen 
laatu.15 
Tämänhetkisen uskonnon, median ja populaarikulttuurin tutkimuksen 
lähtökohtana voidaan pitää, että uskonnollinen kokemus rakentuu kytkeytymällä 
tiettyihin kulttuurisiin käytänteisiin, kuten median käyttöön. Toisin sanoen 
kulttuurista irrallaan olevaa ja määriteltyä pyhän aluetta on nykytutkimuksen 
kysymyksenasettelun keinoin vaikea lähestyä.     
1.2 Videopeliteollisuus osana populaarikulttuuria 
Digitaalipelien kenttä on lähivuosiin saakka ollut akateemisen tutkimuksen 
kannalta marginaalinen alue.16 Voidaan argumentoida, että tämä johtuu pelien 
viihteellisestä ominaisluonteesta. Tämän vuoksi useat tutkijat eivät ole pitäneet 
pelitutkimusta riittävän vakavasti otettavana tai haasteita tarjoavana tutkimuksen 
                                               
12 Wagner 2012, 97. 
13 Ruf 2007, 256, 271. 
14 White 1997, 40. 
15 Lynch 2007, 137. 
16 Tässä työssä käytän synonyymeinä termejä videopeli, virtuaalipeli, digitaalipeli, elektroninen 
peli ja vuorovaikutteinen media kuvaamaan tietokoneen, pelikonsoleiden, kolikkopelien tai 





kenttänä.17 Taloudellisten tilastojen valossa elektroniset pelit eivät ole 
merkityksetön populaarikulttuurin haara. Maailmanlaajuisen 
videopeliteollisuuden18 liikevaihto vuonna 2013 oli 93 miljardia dollaria,19 
elokuvateollisuuden 88,3 miljardia dollaria,20 musiikkiteollisuuden 15 miljardia 
dollaria,21 kun puolestaan painotuotteiden liikevaihto oli 114 miljardia dollaria.22 
Populaarikulttuurin tuotteena fantasiaa esiintyy ja sitä käsitellään nykyajassa 
niin elokuvien, kirjojen, television, sarjakuvien ja pelien välityksellä. 
Suosituimmat digitaaliset yksinpelit ovat median lajina erittäin vetoavia.23 Myös 
massiivimoninpelit keräävät yhteen suuria pelaajayhteisöjä.24 Osa fantasia-
aiheisten pelien vetovoimaista epäilemättä selittyy sillä, että niissä käyttäjä pääsee 
käyttämään voimallisia maagisia kykyjä ja toimimaan elävän ja aidon oloisessa 
virtuaalimaailmassa pelihahmonsa kautta. Muun muassa pelejä tutkinut sosiologi 
William Bainbridgen ilmaisee: ”Pelit vievät meidät muinaisten päivien pimeisiin 
öihin. Hetkiin, jolloin valot ja varjot lepattivat nuotiota ympäröivissä puissa, ja oli 
helppo kuvitella tarinankertojan kuvailema hirviö seisomaan lähellä odottavaan 
pimeyteen.”25 
Pelien kehitysprosessien mittasuhteet vaihtelevat, mutta suurissa 
produktioissa moniammatillisen tekijätiimin koko voi yltää yli sadan hengen.26  
Eräät Suomen lähivuosien merkittävimmistä vientiyrityksistä ovat tulleet 
peliteollisuuden parista (Rovion ja Supercellin tuotteet ja yrityskaupat). On 
kiistämätöntä, että digitaaliset pelit ja peliteollisuus ovat kasvaneet merkittäväksi 
                                               
17 Utz 2012, iv. 
18 Konsolit ja konsolipelit, mobiili-, pc- ja mobiilipelit. 
19 http://www.gartner.com/newsroom/id/2614915 , viitattu 21.9.2016. 
20  http://www.statista.com/topics/964/film/, viitattu 10.9.2016 
21  http://www.ifpi.org/global-statistics.php, viitattu 10.9.2016  
22
 http://www.slideshare.net/VincentDEMULIERE/ipa-global-publishing-statistics, viitattu  
8.2.2015  
23 Kuten Elder Scrolls-, Fallout- tai Witcher-sarjat, joiden pelikopioissa mitattu myynti on 
huomattavaa. Esim. Witcher-sarja: http://www.polygon.com/2016/3/10/11194460/the-witcher-
sales-numbers-20-million-new-game; Elder Scrolls- Skyrim: http://time.com/1875/at-20-million-
copies-sold-skyrim-is-in-the-top-20-bestselling-games-of-all-time/; viimeisenä esimerkkinä on 
Fallout 4, jonka myynti ensimmäisen vuorokauden aikana oli 12 miljoona pelikopiota. Rahallisesti 
tämä tarkoitti yli 750 miljoonaa dollaria. http://fortune.com/2015/11/16/fallout4-is-quiet-best-
seller/ (osoitteet viitattu 5.10.2016)  
24 Muun muassa WoW tai Guild Wars 2, joiden myynti ja käyttäjämäärät ovat tai ovat olleet sadoissa 
tuhansissa tai miljoonissa (World of Warcraftilla on enimmillään ollut 12 miljoona yhtäaikaista tilausta,  
http://www.statista.com/statistics/276601/number-of- world-of-warcraft-subscribers-by-quarter/, 
tarkistettu 14.3.2015); Guild Wars 2:lla on myös yli 7 miljoonaa yksittäistä pelitiliä, ja keskimäärin 1,5 
miljoonaa vähintään kerran kuukaudessa peliin kirjautuvaa käyttäjää: 
http://fortune.com/2015/11/24/areanet-investing-in-esports/ (viitattu 5.10.2016). 
25 katso Smith 2006, 73; Bainbridge 2013, 5. 





viihdeteollisuuden ja populaarikulttuurin osa-alueeksi. Peliteollisuus työllistää 
muun muassa taitelijoita, muusikoita, ohjelmoijia, käsikirjoittajia, markkinointi- ja 
hallintohenkilöitä ja lain asiantuntijoita. Lisääntyneen vaikutuspiirin ja 
näkyvyyden myötä pelien painoarvo yhteiskunnallisena mielikuvien ja käsitysten 
vaikutuskanavana on myös kohonnut. 
Yhdysvalloissa teetetyn, työikäisen väestön ajankäyttötapoja selvittävän 
kyselyn mukaan ihmiset käyttivät päivää kohti 20-52 minuuttia tietokoneen tai 
pelien parissa.  Vaihteluväli oli sidoksissa vastaajien ikään: nuoremmat käyttivät 
enemmän aikaa pelaamiseen kuin vanhemmat.27  
Tätä taustaa vasten ei ole täysin yhdentekevää pyrkiä selvittämään, 
minkälaisten vaikutteiden parissa pelien käyttäjät viettävät merkittävän osan 
vapaa-ajastaan. Tähän ajatukseen pohjautuen haluan tämän työn kautta täydentää 
vielä verrattain vähäistä suomenkielistä tutkimustietoa digitaalipelien 
uskonnollisista ominaispiirteistä ja yhteyksistä. 
Digitaalipeleihin, samaan tapaan kuin muihinkin populaarikulttuurin 
tuotteisiin, liittyy kielteisiä ja torjuvia mielikuvia. Eräs näkyvimmistä ja monesti 
peleissä esiintyvä piirteistä on väkivallan eri muodot, joista käytyä diskurssia 
Jyväskylän yliopiston Jonne Arjoranta ja Tero Pasanen käsittelevät omassa 
tutkimusartikkelissaan. Heidän työlleen keskeinen käsite on moraalipaniikki, jota 
he kuvaavat lyhytkestoiseksi mutta toistuvaksi mediatapahtumaksi: uudet 
tapaukset ja ilmiöt esiintyvät julkisessa keskustelussa jaksottaisesti.28 Ajoittaiset 
moraalipaniikit ovat heidän mukaansa muovanneet länsimaista populaarikulttuuria 
säännöllisesti 1800-luvun puolivälistä saakka. Mediapaniikki on moraalisen 
paniikin alamuoto, jonka keskiössä ovat yleensä uudet median muodot. 
Mediapaniikki ei siis keskity välttämättä itse sisältöön vaan siihen teknologiaan, 
jolla sisältöä levitetään. Tiedotusvälineillä itsellään on keskeinen osa paniikkien 
luomisessa. Keskustelu on usein polarisoitunutta, sensaatiohakuista ja 
tunnelatautunutta, ja sen keskipisteessä ovat lapset ja nuoret. Moraali- ja 
mediapaniikeilla on kyseisen tutkimuksen perusteella ilmeinen poliittinen funktio, 
                                               
27 U.S Bureau of labor statistics 2013,  www.bls.gov/news.release/atus.nr0.htm, viitattu 8.2.2015  
28 Moraalipaniikilla viitataan yhteisössä syntyneeseen huoleen jostain teosta tai ilmiöstä, joka 
uhkaa sosiaalista tai yhteiskunnallista järjestystä. Tämä uhka voi olla aito tai keksitty, mutta 
moraalipaniikeille on tunnusomaista, että uhkan vakavuutta liioitellaan. Huoli aiheuttaa usein 
ärtymystä, joka suunnataan kohti jotain yksilöä tai ryhmää, jonka uskotaan olevan vastuussa 
uhkasta. Tätä uhkaa vastaan muodostetaan asiantuntijoiden rintama, joka on yhtä mieltä teon 





ja tietynasteinen sokkiarvon saavuttamisen tarve.29 
Digitaalipeleissä esiintyviä seksuaalisuuden kuvauksia on niin ikään 
kritisoitu vääristyneiden sukupuoli- ja kehonkuvien välittämisestä.30 Peleille on 
olemassa luokitusjärjestelmiä, jotka määrittävät pelin sisällön sopivuuden tietyille 
ikäryhmille.31 Kyseisten järjestelmien tarkoituksena on tarjota vanhemmille tietoa 
digitaalipelien sisällöstä ennen niiden ostamista. Joidenkin tutkimusten mukaan 
vanhemmat eivät kuitenkaan ole yksimielisiä ikärajamerkintöjen soveltuvuudesta 
tiettyihin peleihin. Lisäksi on havaittu, että joidenkin pelien sisällöstä ei saa 
tarpeeksi yhdenmukaista tietoa ikärajajärjestelmän puitteissa. Ikärajoitteista 
huolimatta monet suositut ja seksuaalisuutta tai väkivaltaa sisältävät pelit päätyvät 
myös lasten ja nuorten käyttöön. Aina on siis olemassa riski sille, että nuoret 
digitaalipelien pelaajat voivat altistua mittavalle määrälle heille soveltumatonta 
sisältöä.32 
Populaarikulttuurissa käsitellään ihmisyhteisöjen arvoja, asenteita ja 
maailmankuvia ja niitä kohtaan tunnettuja pelkoja sekä toiveita. Pintatasoa 
syvemmällä vaikuttavista asetelmista, teemoista tai sanomasta voivat jotkut vedota 
yleisöihin ja tuottaa tämän ajan ihmisille olennaisia merkityksiä. Populaarikulttuuri 
käsittelee yhteiskunnassa esiintyvää ja elävää uskonnollisuutta perinteisistä 
uskonnollisista järjestelmistä irtaantuvien tulokulmien kautta. Ihmisten aktiivisesti 
muovautuva maailmankuva ja henkisyyden kokemukset saavat rakennuspalikoita 
populaarikulttuurin eri osa- alueista, esimerkiksi digitaalisista peleistä.33 Kulttuurin 
tuottajille tämä tarjoaa mahdollisuuden tarkastella uskonnollisia ja 
maailmankatsomuksellisia perinteitä ja pyrkiä löytämään yleisöä mahdollisimman 
paljon kiinnostavia aihealueita. Tämänkaltaisen yksittäisen kulttuurituotteen 
tutkimuksen avulla työni hahmottelee näkymiä liittyen oman 
populaarikulttuurimme ja uskonnollisuuden rajapinnoilla tapahtuviin ilmiöihin. 
Populaarikulttuurin yhteydessä korostuu monesti kaupallinen toiminta. 
Kysynnän ja tarjonnan kontekstissa ihmisten hengellisyyden ja uskonnon etsintä 
edustaa kysyntää, johon populaarikulttuurin tuottajat pyrkivät vastaamaan 
                                               
29 Arjoranta & Pasanen 2013, 1-3. 
30 Tämän työn puitteissa en tutki kuvauksia sukupuolesta ja seksuaalisuudesta, mutta aiheesta 
on tehty myös pelejä koskevaa tutkimusta, esim. Arthurs & Zacharias 2007, Digital games and 
gender; Jeroen & Raynel 2014, The Representation Of Gender And Ethnicity In Digital 
Interactive Games.  
31 Euroopassa PEGI- järjestelmä, eli Pan European Game Information, www.pegi.info.  
32 Smith 2006, 73.  





tuottamalla maailmankatsomuksellisia ja yliluonnollisia asioita käsitteleviä 
viihteen muotoja. Toisaalta kuluttajat ymmärretään myös aktiivisiksi, 
kyseenalaistaviksi ja populaarikulttuurin tuottamia uskonnollisia malleja 
uudelleenmuokkaaviksi ja tulkitseviksi toimijoiksi. Muun muassa fanikulttuurit ja 
-yhteisöt tiettyjen hahmojen tai pelisarjojen ympärillä ilmentävät tätä puolta.34  
Politisoituneemman näkökulman populaarikulttuurin kaupallisuuteen 
tarjoilee John Fiske, jonka mukaan kaupallinen kulttuuri tuottaa sekä materiaalisia 
että ei-materiaalisia tuotteita, “resursseja”, jotka kantavat mukanaan hallitsevan, 
kapitalistisen, valkoisen patriarkaalisen järjestlemän ideologisia merkityksiä. 
Alistettu kansa kuluttaa noita resursseja mutta tuottaa niihin omia, ideologisesti 
vastakkaisia merkityksiään. Tullakseen suosituksi noiden resurssien on siis 
sisällettävä ristiriitaisia voimalinjoja, joita erilaisissa soiaalisissa asemissa olevat 
ihmiset aktivoivat eri tavoin. Tämä kulttuuriresurssien merkitysten avoimuus on 
siis Fisken mukaan niiden populaariuden edellytys: ”Jos kulttuurihyödykkeet tai -
tekstit eivät sisällä resursseja, joista kansa voi tuottaa omia merkityksiään 
sosiaalisista suhteistaan ja identiteeteistään, nuo hyödykkeet hylätään, eivätkä ne 
pärjää markkinoilla.”35 
Veijo Hietala esittää, että Fisken kuvailemassa mallissa on oikeastaan kyse 
ovelasta hyväksikäytöstä – tällä kertaa hyväksikäyttäjinä ovat alistetut ihmiset, 
”kansa”. Kapitalistinen järjestelmä syytää jatkuvasti markkinoille kaikenlaisia 
jännittäviä ja kiinnostavia tuotteita, jotka on tarkoitettu palvelemaan hallitsevan 
ideologian eli valkoisen patriarkaalisen kapitalismin etuja. Alistettu kansa käyttää 
noita hyödykkeitä mutta muokkaa niistä omaa kulttuuriaan. Näin ollen 
populaarikulttuuri ei suinkaan ole mitään hallitsevan luokan tarjoamaa ”oopiumia 
kansalle”, kuten perinteinen marxilaisuus on enimmäkseen esittänyt, vaan 
pikemminkin tätä nykyä keskeinen ideologisen ja hegemonisen taistelun areena.36 
Populaarikulttuurissa ei siis käydä perinteistä luokkataistelua paremmista 
palkoista, työoloista tai sosiaalietuuksista; siellä käydään valtakamppailua 
merkityksistä ja menestymisen tuottamasta mielihyvästä.37 Perinteisen 
vasemmistolaisen katsantotavan omaavat saattavat hieman vieroksua tällaisia 
populaariutopioita ja ihmetellä, onko luokkataistelu tosiaankin nyky-
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yhteiskunnassa muuttunut sosiaalisessa mediassa tapahtuvaksi verkostojen 
luomiseksi, digipelien pelaamiseksi ja muokkaamiseksi tai suosittujen tarinoiden 
pohjalta luoduiksi fanifiktioiksi. Voisi pikemminkin epäillä, että tässä toteutuu 
sittenkin juuri ”oopiumia kansalle” – periaate. Kun hallitseva luokka sallii 
”alistettujen” saada pientä mielihyvää näiden muokatessa populaarituotteita 
mieleisikseen, kansa pysyy tyytyväisenä eikä ryhdy vallankumoukseen. Joka 
tapauksessahan ihmiset käyttävät tietoteknisiä laitteita ja ohjelmia sekä tutustuvat 
suosittuihin teoksiin. Sinällään maksuttomissa sosiaalisen median palveluissa on 
mainontaa sekä ilmaisissa peleissä on lähes aina mahdollisuus pelinsisäisiin 
ostoihin, niin sanottuihin mikromaksuihin.38 Loppujen lopuksi kapitalismin 
päämäärät siis toteutuvat. 
Vastaukseksi tämänkaltaisiin utopia-argumentteihin Fiske tekee erotuksen 
mikro- ja makropolitiikan välillä populaarikulttuuria koskien. Tässä erottelussa 
populaarikulttuurin politiikka on arjen politiikkaa, mikä tarkoittaa sen toimivan 
mikrotasolla. Mikrotason politiikka on asteittain etenevää eikä niin perinpohjaista 
kuin makropolitiikka, joka pyrkii sosiaalisen järjestelmän tietoiseen muuttamiseen. 
Arjen hegemonisen kamppailun palkkiona on mielihyvä, joka syntyy 
tuntemuksesta, että henkilön populaaritekstistä tuottamat merkitykset ovat hänen 
merkityksiään ja liittyvät käytännön tasolla hänen elämäänsä. Fisken ajattelun 
mukaan on olemassa mahdollisuus, että tämä mikrotason semioottinen sodankäynti 
heijastuu myös makrotasolle ja että arjessa saavutetut voitot saattavat aktivoida 
ihmisiä myös radikaaliin poliittiseen toimintaan.39 
Läheskään kaikki kulttuurintutkijat eivät ole kritiikittömästi vastaanottaneet 
Fisken ajatuksia. Arvostelijoiden mukaan häntä syytetään banaaliuudesta ja piilo-
elitismistä. ”Kansaa” käytetään vain tekosyynä tutkijan omille harrastuksille ja 
kiinnostuksen kohteille.40 Hietala puolestaan luonnehtii, että Fisken käsitys 
kansasta tuntuu lähestulkoon ”runebergiläisen romanttiselta”. Siinä missä 
Runebergin kansa oli Jumalaa pelkääväistä, ahkeraa ja sisukasta, Fisken alistetut 
ovat Hietalan mukaan valveutuneita, aktiivisia ja uupumattoman poliittisia. He 
                                               
38 Mikromaksut ovat pienillä summilla tapahtuvaa rahansiirtoa. Mikromaksujen toimintamallissa 
luodaan yleensä järjestelmä, jossa asiakkaat voivat maksaa pieniä summia – kuten muutamista 
senteistä muutamiin euroihin – vastineeksi tuotteista ja palveluista. Mikromaksukäytäntö on laajalle 
levinnyt ja todennäköisesti parhaiten se menestyy yritykseltä kuluttajalle tapahtuvassa 
liiketoiminnassa, kuten videopeliteollisuudessa. Haavisto 2014, 18. 
39 Fiske 1989, 56-57. 





jaksavat käydä päättymättömästi semioottista sotaansa valtaapitäviä vastaan 
harrastuksistaan riippumatta. Useasti asianlaita kuitenkin on, että monet 
populaarikulttuurin kuluttajista nauttivat sen tarjoamista merkityksistä uhraamatta 
ajatustakaan poliittiselle kamppailulle. Toisaalta myös populaarin mielihyvän 
lähteet lienevät paljon laaja-alaisempia kuin Fisken teoriat olettavat. Hietala esittää, 
että syyt esimerkiksi televisiosarjojen suosioon saattavat löytyä todennäköisemmin 
ajankohtaisesta kulttuurista ja sen ristiriidoista kuin katsojalle tarjotuista 
vastarinnan ja semioottisen sodankäynnin strategioista.41 
Fiskeläisen ajattelun tapaisesti Clay Smith väittää erityisesti keskiaikaisia 
piirteitä sisältävien videopelien olevan erottamattomasti kytköksissä poliittisiin ja 
taloudellisiin järjestelmiin uuskeskiaikaisuuden hyödyntämisen kautta.42 Hän 
havainnollistaa tätä tarkastelemalla yleisiä piirteitä verkkopeleissä. Useimmissa 
niistä pelaajat ja heidän hahmonsa ovat toistuvasti osana taloudellista tuotantoa.43  
Jatkuva suurempien kykypisteiden, taitojen, paremman varustuksen ja 
korkeampien hahmotasojen tavoittelu johtaa pelaajat Smithin mukaan loputtomaan 
tuotantoketjuun. Tämä tuotanto on naamioitu erinäisten tehtävien – digitaalisen 
pelin kontekstissa uuskeskiaikaisten seikkailujen – kuoriin. Tässä mielessä 
pelaamisesta tulee työn muoto ja pelaajista tulee työntekijöitä. Smith kuvailee 
vivahteikkaasti, kuinka pelaajat ajelehtivat vähäpätöisen porvariston ja 
työväenluokan roolien välillä pyrkiessään saavuttamaan korkeampaa asemaa 
pelimaailmassa. Peliä pelatessaan pelaajat kuitenkin jäävät työnväenluokkaan, 
koska he eivät voi saavuttaa kapitalistin asemaa, elleivät sitten luo omaa peliä. 
Smithin mukaan pelaajat ovat siis kuin tuotantolinjalle sidottuja työläisiä, tuo 
tuotantolinja on vain sattumoisin naamioitu keskiaikaisia vaikutteita ilmentäväksi 
luolastoksi tai fantasiamaailmaksi. Pelintekijä-kapitalistit hallitsevat pelaaja-
                                               
41 Hietala 2004, 289. 
42 Keskiaikaisen fantasian käsite viittaa pääpiirteissään peliympäristöihin, joissa historialliset 
keskiaikaiset vaikutteet kuten riimut ja loitsut sekoittuvat nykyajan tietokonepelaamisen 
sisältöihin ja käytänteisiin. Toiselta nimitykseltään tämä käsite tunnetaan uuskeskiaikaisuutena: 
lyhyesti ilmaisten keskiaikaisen kuvaston ja historian kierrättämistä uusiksi kokonaisuuksiksi 
vastaamaan nykyajan yleisön tarpeisiin. Uuskeskiaikainen peliympäristö hyödyntää historiallisen 
keskiajan asuja, aseita ja eri alueiden ja aikakausien kulttuurisia perinteitä luodakseen erilaisia 
mutta silti tunnistettavissa olevia inhimillisiä maailmoja. Nämä tekijät sijoittuvat osaksi 
pelinkehittäjien luomaa kertomusta. On esitetty, että niiden funktiona on riittävän uskottavuuden 
rakentaminen pelihahmojen yli-inhimillisille kyvyille tai taikavoimille. Uuskeskiaikaisuutta 
ilmentäviin videopeleihin luodut uskonnolliset järjestelmät ja maailman synnyn tarinat eivät ole 
vain kopioita historiallisista uskonnoista. Pelimaailmojen uskontojärjestelmät myös kuvastavat 
nykyhetken arvoja ja vetoavat tämän hetken käyttäjiin. Yhtäältä ne johdattavat ja tutustuttavat 
pelaajia pelimaailmaan ja toisaalta ne ohjaavat ja vaikuttavat pelaajiin pelitapahtumien kautta. 
Gregory 2014, 135-136. 





työnväenluokkaa tarjoamalla luokkataistelun sijaan pelaajille mahdollisuuksia 
saavuttaa pelin sisäisessä ekonomiassa korkeampaa sosiaalista arvoa (omistamisen, 
kuluttamisen tai muiden vallan merkkien välityksellä). Toisin sanoen 
”pelaajatyöläisiä” harhautetaan pelintekijöitä kohtaan syntyvän luokkataistelun 
sijaan mielikuvilla pelin sisäisessä hierarkiassa tapahtuvasta arvonnoususta. 
Samaan aikaan pelaajat kuitenkin suorittavat työtä pelintekijöiden kaavailemilla 
tavoilla. Nämä harhakuvitelmat ovat Smithin mielestä osa uuskeskiaikaisuuden 
väärinkäytösten kenttää.44 
On kiehtova ajatus, että nykyajan sekulaareista lähtökohdista syntynyt 
teknologia kuten elektroninen media tarjoaa ihmisille väylän lähestyä virtuaalisen 
rajapinnan kautta henkisesti merkityksellisiä ja mahdollisesti uskonnollisiakin 
kokemuksia. 
1.3 Katsaus aiempaan leikin ja pelien tutkimukseen 
Pelitutkimus on suhteellisen nuori tutkimusala, jossa metodologia ja paradigma 
ovat vähitellen hakeneet tälle tieteenalalle soveliasta muotoa. Markku Eskelisen 
mukaan digitaalisten pelien tutkimuksen painopistealueet ovat asteittain siirtyneet 
narratologian paradigmasta kohti ludologiaa.45,46 Toisin sanoen tutkijat ovat 
havainneet, että digitaaliset pelit sisältävät osa-alueita kuten sääntöjä, 
simulaatioita, pelaajakokemuksia ja -tunteita, fiktiota, monimediasuutta – jotka 
eivät tule tyhjentävästi käsitellyksi narratologian ja narratiivisen teorian 
kehyksessä.47 Tässä luvussa esitellään muutamien esimerkkien kautta, millä tavoin 
tutkijat ovat pyrkineet jäsentämään pelitapahtuman, leikin, rituaalin ja uskonnon 
välisiä yhteyksiä.  
Tutkimuksellisesti pelaamista on tarkasteltu monella tapaa. 
Tutkimuskirjallisuudessa ajankohtainen keino on ollut jakaa digitaalipelin 
uskonnon tutkiminen useisiin osa-alueisiin. Näistä jokaiseen sovelletaan erilaisia 
                                               
44Smith 2012, 226. 
45 Narratologia tarkoittaa  narratiivien eli kertomusten ja narratiivisten rakenteiden sekä niiden 
vaikutusten teoriaa ja tutkimusta. http://tieteentermipankki.fi/wiki/Kirjallisuudentutkimus:narratologia 
46 Pelitutkimus (ludologia) on tieteenala, joka tutkii pelejä ja niihin läheisesti liittyviä ilmiöitä. 
Pelitutkimuksen piiriin voidaan lukea myös pelikulttuuri(e)n tutkimus ja pelaajan kokemuksen 
tutkimus. Ludologian tutkimuskohteita ovat kaikenlaiset pelit, kuten lautapelit, roolipelit ja korttipelit 
ja tietokonepelit. Pelitutkimusta käytetään usein synonyyminä tietokonepelitutkimukselle, sillä 
nykypäivänä tietokonepelit muodostavat yhden pelitutkimuksen tärkeimmistä tutkimuskohteista. 
Pelitutkimuksen rajat muihin tieteenaloihin nähden eivät ole selväpiirteiset, vaan kysymys on 
monitieteisestä tutkimusalasta. Pelitutkimuksen menetelmät ja lähestymistavat periytyvät suurelta osin 
pelitutkijoiden alkuperäisiltä oppialoilta, kuten kirjallisuudentutkimuksesta, mediatieteestä ja 
uusmediatutkimuksesta, elokuvatutkimuksesta, psykologiasta ja kulttuurintutkimuksesta. 





analyysin keinoja.48 Tässä tutkimuksessa tarkastelen Guild Wars-pelisarjaa 
myyttisenä tekstinä. Toisin sanoen etsin uskontoon tai maailmankatsomuksellisiin 
aineksiin (muun muassa kertomuksista, symboleista sekä paikan tai hahmojen 
nimistä) viittaavia asioita. Toisaalta huomioin työssä myös sosiologisia ja 
etnografisia piirteitä, koska havainnoin oman pelaajakokemukseni kautta pelin ja 
pelaajan välisiä yhteyksiä. Työn painopistealueiden vuoksi tutkimusotetta voi 
kuvailla pelilähtöiseksi (game-immanent).49 Analyysiotetta voi perustella hyvällä 
syyllä moninapaiseksi, ja tämä tapa asettaa omat haasteensa työn yhtenäisyydelle 
ja eheydelle. Koen kuitenkin, että elektronisen pelin uskonnollisia ominaispiirteitä 
on hankala tutkia käyttämällä vain yksiä ”linssejä”, joten tämän vuoksi otan riskin 
hyödyntämällä useita tulokulmia.  
Sosiologisesti orientoituneen tarkastelun lähtökohtana on selvittää, onko 
tietyn pelin aikaansaama reaktio uskonnollinen vai ei. Toinen tapa 
pelitutkimukselle on selvittää, kuinka peleissä olevat uskonnot suhteutuvat oman 
maailmamme uskonnollisiin traditioihin. Vaihtoehtoisesti tarkastelussa voi olla, 
kuinka uskonto ilmenee pelissä oleville hahmoille.50 
Kulttuurihistorioitsija Johan Huitzinga on tarkastellut leikin piirteitä ja 
todennut leikin edeltävän kulttuuria. Hän itse asiassa meni niin pitkälle, että ajatteli 
kulttuurin olevan leikin jatkumoa.51 Oli asianlaita millainen tahansa, nykyaikaiset 
digitaalipelit voidaan nähdä jatkumona ikiaikaiselle leikkimisen tavalle, eikä 
suinkaan ilmiönä historiallisessa tyhjiössä. Kaikenlainen pelaaminen on kiinteästi 
yhteydessä leikkimiseen ja leikkiminen puolestaan – niin oudolta kuin se saattaa 
kuulostaakin – on hyvin lähellä pyhän ja rituaalin aluetta. Leikki (tai peli) on 
Huizingan mukaan taikapiiri. Taikapiirille ovat ominaisia hyvin monet myös 
rituaalille tyypilliset piirteet: tietty tila ja paikka, osallistujat, toiminta määrättyjen 
sääntöjen puitteissa, merkitykset, toisto, eläytyminen ja sosiaalisuus sekä mystinen 
vetovoimansa, jota Huizinga nimittää leikkiin uppoutumiseksi.52  
Epäilevä saattaa kysyä, että eikö leikkiä ja esimerkiksi uskonnollista rituaalia 
erota toisistaan tietty vakavuus?53 Ei välttämättä, sillä myös leikki voi olla vakavaa: 
”Lapset, jalkapalloilijat ja shakinpelaajat leikkivät täydessä vakavuudessa ilman 
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pienintäkään nauruntarvetta.”54 Yhtä kaikki, Huizingan mukaan niin leikkiin kuin 
uskonnolliseenkin toimitukseen osallistujat useimmissa tapauksissa tietävät, että 
kyseessä on teeskentely, eli leikki.55  
Leikille ovat tyypillisiä myös ”pyhät” paikkansa. Käytännössä leikit tai pelit 
ovat aina rajattuja tiettyihin alueisiin, muun muassa pelilautaan, leikkikenttään tai 
virtuaalimaailmaan.56 Vastaavasti rajattuja alueita ovat myös uskonnollisten 
toimitusten piirit, kuten uhripaikka, pyhä maa, temppeli ja niin edelleen.57 
Huizingan leikin määritelmä on kuitenkin hieman ongelmallinen, sillä siihen 
perustuen on vaikea erottaa pyhän ja profaanin rajaa. Hänninen ehdottaa rajan 
vetämistä pyhän ja profaanin välille rituaalin symbolisen suhteen kautta: ”tämä on 
leikkiä, eikä totta.” (profaani) versus ”tämä on pyhää ja täysin totta.” (pyhä). 
Kuitenkin, yhtä lailla niin leikistä kuin uskonnollisista toimituksista löytyy usein 
teeskentelyn, vakavuuden ja huumorin piirteitä.58  
Verrattaessa perinteisiä audiovisuaalisia viestimiä vuorovaikutteiseen 
kuvamediaan on selvää, että perinteisissä kuvamedioissa (televisio, videot, 
elokuva) ei vaadita niin intensiivistä tarkkaavaisuutta kuin vuorovaikutteinen 
media (pelit, internet) vaatii. Esimerkiksi television katsoja on toiminnaltaan 
passiivinen median käyttäjä: hänen toimintansa ei vaikuta tapahtumien 
etenemiseen. Pelissä käyttäjältä vaaditaan intensiivisempää tarkkaavaisuutta ja 
vuorovaikutteisuutta, jotta pelin tarina ja tapahtumat etenevät. Käyttäjä on siis osa 
pelitapahtumaa, ja pelin eteneminen on riippuvaista käyttäjän toiminnasta ja 
valinnoista.59 
Vuorovaikutteisuuden, reaaliaikaisuuden ja pelaajan aktiivisen roolin 
synnyttämä voimakas immersio pelin aikana tuottaa mahdollisesti voimakkaampia 
mediavaikutuksia kuin perinteinen audiovisuaalinen media. Immersiolla 
tarkoitetaan voimakasta psykologista eläytymistä ja tunnetta siitä, että pelaaja 
sulautuu peliin ja uppoutuu virtuaaliseen maailmaan. Termi on alun perin Marie-
Laure Ryanin pelimaailmaan lanseeraama ajatus siitä, että peleissä sekä 
virtuaalitodellisuudessa on tyypillistä kirjallisuudesta tuttu toisen todellisuuden 
avautuminen ja tarinaan mukaan heittäytyminen. Videopeleissä on 
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teknologiavälitteisesti tuotettu monia aisteja aktivoivia tunnekokemuksia. Samaa 
ei ole mahdollista toteuttaa esimerkiksi television katselussa tai kirjan lukemisessa. 
Lisäksi pelimaailmaan identifioitumista voimistetaan peleissä sillä, että pelaajan 
annetaan itse valita roolihahmonsa sekä rakentaa ja muokata niitä mieleisikseen, 
jolloin samaistumisen on oletettu olevan voimakkaampaa. Psykologisen 
eläytymisen lisäksi elektroniset pelit vaativat myös fyysistä ponnistelua. Pelien 
vaikutusten on oletettu olevan perinteisiä kuvamedioita voimakkaampia myös sen 
takia, että niistä saa välittömän palkkion (kuten seuraavalle tasolle siirtyminen tai 
uudet pelissä käytettävät esineet) ja niiden aikana harjoitellaan tiettyjä taitoja 
(voiman tai magian käyttöä ongelmanratkaisukeinona, kisaaminen toisia pelaajia 
vastaan).60 
Immersion käsite saattaa kuitenkin antaa vääristyneen käsityksen etnografian 
kohteena olevan virtuaalitilan luonteesta. Olipa kyseessä sitten fyysinen tai 
digitaalinen ympäristö, etnografinen kenttätoiminta ei tapahdu irrallaan muusta 
todellisuudesta. Loputtomien ja päällekkäisten kontekstien maailmassa 
etnografinen kenttä ei voi olla olemassa vain odottaen löytämistään. Se pitää 
harkitusti rakentaa, vetää erilleen kaikista muista mahdollisuuksista ja yhteyksistä, 
joihin sen osaset ja sisältö voisivat myös viitata.61  
Turkkilainen teknologiatutkija Barbaros Bostan puolestaan muotoilee 
pelaamisen olevan myös päämäärähakuista käyttäytymistä, mutta hänen mukaansa 
pelaajan rooli on merkittävämmässä asemassa. Pelaajan tarpeet, motiivit ja 
tavoitteet kohtaavat peliympäristön tarjoamien mahdollisuuksien ja palkintojen 
kanssa ja tämä kokonaisuus muodostaa pelaamisen käsitteen.62 
Psykologisesti orientoituneen pelitutkimuksen piirissä on Bostanin mukaan 
määritelty olevan kaksi erillistä, mutta toisiinsa kytkeytyvää aluetta. Yhtäältä 
pyritään analysoimaan virtuaalisten agenttien persoonallisuuden piirteitä ja 
uskottavan peliympäristössä tapahtuvan vuorovaikutuksen edellytyksiä. Toisaalta 
tutkimuspainotus on pelaajien tavoiteorientoituneen käyttäytymisen tarkastelussa. 
Nykypäivän peliteollisuus käyttää eri menetelmiä luodakseen mahdollisimman 
uskottavan oloisesti käyttäytyviä virtuaalihahmoja, joiden ohjelmointiin yhdistyy 
myös pelaajan käyttäytymismallien analyysi. Ei kuitenkaan ole olemassa yleisesti 
hyväksyttyä persoonallisuuden mallia, joka soveltuisi pelaaja- tai 
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tietokoneohjaisteisen hahmon analysointiin tietokonepelissä. Aiempi tutkimus on 
keskittynyt yksittäisiin persoonallisuuden piirteisiin, kuten emootioihin tai hahmon 
luonteenpiirteisiin.63 
Cusack ja Sutcliffe ovat pyrkineet jäsentämään fiktiivisissä teoksissa olevien 
uskontojen asemaa nykyajan läntisen kulttuuripiirin osana. He esittävät, että 
uskonnon kehittyminen ja säilyminen edellyttävät arkipäiväisen tietoisuuden 
ylittäviä leikin, kerronnan ja kokemuksen ilmaisuja. Heidän mukaansa myös 
erinäiset sosiaaliset ja poliittiset järjestöt edistävät poikkeavia uskonnon muotoja. 
Fiktiivisissä teoksissa esiintyvien uskontojen teoreettinen painoarvo siis piilee 
niiden tavassa tuoda esille leikin ja kerronnan merkityksen uskontojen 
muodostumiseen vaikuttavina tekijöinä.64 
Peleissä syntyvää todellisuutta ja taikapiiriä määrittävät ja rajoittavat pelien 
sisältämät säännöt, joiden rajoissa pelaajien on toimittava ollakseen osa 
taikapiiriä.65 Jesper Juulin mukaan pelien luoma tila kumpuaa tasapainosta, joka 
hahmottuu sääntöjen ja fiktion välille. Peliin osallistuminen vaatii tiettyä 
tunnetilaa, sillä pelaajan on paitsi omaksuttava pelin säännöt myös sitouduttava 
noudattamaan niitä, jotta taikapiiri säilyisi eheänä.66 Salen ja Zimmerman kutsuvat 
tätä leikilliseksi asenteeksi (lusory attitude), ja he selittävät ilmiön ikään kuin 
sosiaalisena sopimuksena, joka hyväksytään nautinnollisen pelin 
saavuttamiseksi.67 Asenne sääntöjä ja niiden noudattamista kohtaan on ominaisuus, 
joka määrittää olemmeko hyviä vai huonoja pelaajia (pitäydymmekö säännöissä 
vai huijaammeko) ja joka kumpuaa jokaisesta pelaajasta itsestään. Emme siis voi 
käyttäytyä pelin hengen vastaisesti tai heittäytyä sääntömaailman ulkopuolelle, 
sillä silloin taikapiiri rikkoutuu, emmekä enää ole osa peliä. 
Digitaalinen peli ja kokemus pelistä on mahdollista ymmärtää Gadamerin 
käsitteeseen pohjautuen myös “taideteokseksi, jonka tosi olemus perustuu siihen, 
että siitä muodostuu kokemus joka muuttaa sen kokevaa henkilöä.”68Periaattessa 
on mahdollista, että pelit tarjoavat kuvatun kaltaisia kokemuksia rakenteensa 
kautta, mutta vasta pelaajien tahto pelata muodostaa niistä ludologisia kokemuksia. 
Pelin suunnittelu asettaa omat rajoitteensa pelitapahtumille. Suitsia mukaillen, 
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säännöt ovat “tiettyjen pelimaailmaan kuulumattomien, tavoitteita edistävien 
keinojen kieltoja.”69  
Miguel Sicart täydentää aiempaa näkemystä omalla huomiollaan. Hän 
sanoittaa, että pelisuunnittelijat kehittävät sääntöjä ja järjestelmiä antaakseen 
vihjeitä tietynlaisesta pelitavasta, mutta pelaajat soveltavat näitä sääntöjä ja luovat 
tilaa muille mahdollisuuksille. Pelitapahtuma määrittyy pelijärjestelmän 
tavoitteiden mukaan, mutta tulee todeksi vasta pelaajien pelatessa peliä. Siten 
pelitapahtuma tulisi ymmärtää sääntöpohjaisena pelaajan kokemuksena – luovana 
ja vetoavana toimintamuotona. Lyhyesti ilmaisten pelitapahtuma on ludologisen 
kokemuksen perustekijä, joka on avoin pelaajan sovelluksille.70  
1.4 Tutkimuksen tavoite ja kysymykset  
Tämän tutkimuksen tavoite on tarkastella populaarikulttuurin liittyviä mielikuvia 
median ja uskonnon vuorovaikutuksesta ja merkityksestä perehtymällä Guild 
Warsin uskonnollisiin ominaispiirteisiin. Kuten on jo huomioitu, uskonnon 
määrittely on ilmeisen haasteellinen ja kiistanalainen kysymys. Jokaisella 
määritelmällä on tiettyjä vahvuuksia, mutta myös heikkouksia ja rajoitteita. Tämän 
työn huomion kohteena ei ole määrittää yhdenlaista tai uutta uskonnon todellisuutta 
tai esittää, että Guild Warsista olisi muodostunut uskonto. 
Paremminkin tarkoituksena on perehtyä niihin tapoihin, joilla 
uskonnollisuutta käytetään uudelleen eri muodoissa tämän aikakauden mediassa. 
Tämä tapahtuu noudattamalla yleisluontoisia median-, uskonnon- ja 
kulttuurintutkimuksen lähestymistapoja. Näillä perusteilla uskonnollinen elämä 
ymmärretään tässä tutkimuksessa symboleina, symbolikäytänteinä tai -
järjestelminä, joiden avulla ihmiset muodostavat mielikuvia todellisuuden yleisestä 
luonteesta. Samoin ihmiset symboleiden avulla kehittävät ideoita, tunnereaktioita, 
toimintatapoja ja henkistä ilmapiiriä todellisuudessa elämistä varten. 
Tutkimuksessa käytettävät menetelmät on valikoitu siten, että ne paljastaisivat 
pääasiallisen tutkimuskysymyksen kannalta relevanttia tietoa.  
 
 
Tutkimuskysymykseni ovat:   
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– Minkälaisia myytteihin ja rituaaleihin liittyviä uskonnollisia teemoja ja 
ominaispiirteitä Guild Wars -pelisarjassa on havaittavissa?  
– Kuinka nämä osa-alueet liittyvät toisiinsa, ja voiko niillä katsoa olevan 
uskonnollista merkitystä? 
 
Työn hypoteesi on “roolipohjainen verkkomoninpeli – kuten Guild Wars – on 
kulttuurisen, mukaan lukien uskonnollisen, muutoksen kannalta huomionarvoinen 
tekijä vahvan leikillisyyden, narratiivin ja fantasiapiirteidensä vuoksi” 
2. Tutkimuksen aineisto ja metodologia 
Tämän tutkimuksen viitekehyksessä virtuaalisen uskonnon tutkimus rinnastetaan 
kulttuurin kenttätutkimukseen, sillä erotuksella, että toimintapaikka on digitaalinen 
ympäristö. Tieteenfilosofisesta näkökulmasta työ painottuu realismin edustamalle 
kannalle. Toisin sanoen tarkasteltavien olioiden, tässä tapauksessa virtuaalisten 
toimijoiden, rakenteiden ja tarinan tutkimuksen kannalta on riittävää, että ne ovat 
olemassa työn tutkijan omista uskomuksista huolimatta. Tämä ei samalla 
kuitenkaan tarkoita, että ne olisivat ihmismielestä riippumattomia, sillä 
digitaalipelin sisältö on tietyssä ajassa ja paikassa syntynyttä, ihmisen tuottamaa 
ainesta. Pelin tutkija ei siis luo tutkimaansa todellisuutta, mutta hänen 
uskomuksensa ja toimintatapansa ovat vuorovaikutuksessa tutkittavaan peliin.71 
Tutkittavasta ilmiöistä tehdyt teoriapainotteiset tulkinnat soveltuvat myös osaksi 
ihmistieteen viitekehystä: erehdyksiä voi sattua pyrittäessä selityksiin, mutta niitä 
on mahdollista korjata uuden tutkimuksen myötä.72 
2.1 Tyria – koodista rakentuva fantasiamaailma   
Guild Wars on internetyhteyden varassa pelattava tietokonesovellus. Pelisarjan 
suunnitellut ja kehittänyt yhtiö ArenaNet markkinoi Guild Wars- peliä 
kilpailullisena verkkoroolimoninpelinä (CORPG – Competetive Online Role- 
Playing Game).73 
Guild Warsiin sisältyy kaksi pääasiallista pelimuotoa: roolipeli- ja 
tarinavetoinen osio sekä kilpailullinen PvP pelimuoto.74 Guild Wars on 
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kaupallinen sovellus: pelatakseen käyttäjän tulee ostaa joko digitaalinen 
käyttöoikeus tai fyysinen kopio pelistä. Lisäksi pelin sisäisesti käyttäjä voi 
halutessaan tehdä niin sanottuja mikro-ostoksia, eli ostaa erinäisiä kosmeettisia tai 
pelimekaniikkaan vaikuttamattomia lisäesineitä oikealla rahalla. Tämä tutkimus 
keskittyy tarkastelemaan neljän Guild Wars- pelin sisältöä. Kolme peleistä 
(Prophecies, Factions & Nightfall) ovat niin sanottuja standalone tarinoita. Tämä 
tarkoittaa sitä, että jokaista voi pelata ilman, että tarvitsee pelisarjan muita osia. 
Neljäs peli, Guild Wars: Eye of the North on laajennusosa, joka toimiakseen 
tarvitsee vähintään yhden edellä mainituista kolmesta pelistä. Pelatakseen Guild 
Warsia tulee käyttäjällä olla toimiva internetyhteys ja peliin kirjautuakseen tulee 
omistaa käyttäjätili. Vuonna 2009 pelin internetsivuilla julkaistiin lehdistötiedote, 
jonka mukaan Guild Wars- pelejä oli siihen mennessä myyty yli 6 miljoonaa 
kappaletta.75 
Peliin kirjautumisen jälkeen käyttäjän tulee luoda pelihahmo eli avatar 
siirtyäkseen pelimaailmaan. Hahmoluonnin yhteydessä voi päättää ihon- ja 
hiustenväristä, kampauksesta ja fyysisestä koosta, nimestä sekä hahmoluokasta. 
Pelaaja voi valita vain ihmislajin edustajan hahmokseen. Riippuen käyttäjän 
omistamista Guild Wars peleistä, valittavana on kuudesta kymmeneen 
hahmoluokkaa: soturi (warrior), munkki (monk), nekromantikko (necromancer), 
samooja (ranger), illusionisti (mesmer), taikuri (elementalist) Prophecies- osassa 
sekä salamurhaaja (assassin) ja ritualisti (ritualist) Factionsissa, dervissi (dervish) 
ja esitaistelija (paragon) Nightfallissa. Jokaisella hahmoluokalla on tietyt 
perusominaisuudet, joihin kykypisteitä sijoittamalla ikään kuin erikoistutaan 
tiettyihin käytettävissä olevien taitojen käyttöön. Mitä korkeampi kykypistemäärä 
sijoitetaan ominaisuuteen, sitä tehokkaampia sitä hyödyntävät taidot ovat. Jos 
esimerkiksi pelaaja haluaa pelata munkkihahmolla, hän voi erikoistua joko 
parannus, suojaus tai hyökkäystaitoihin. 
Peli sijoittuu Tyriaan, keskiaikaisia vaikutteita sisältävään 
fantasiamaailmaan, joka jakautuu maantieteellisesti laajalle alueelle. Virtuaalinen 
maailma on hajautettu niin sanottuihin instansseihin.76 Tyrian maailmaan on 
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suunniteltu useita toisistaan poikkeavia rotuja, kulttuureita sekä 
maailmankatsomuksia. Viimeksi mainitut vaihtelevat valtakunnanuskonnoista 
pienempiin ja paikallisiin uskomusperinteisiin. Joidenkin pelissä kohdattavien 
rotujen (kuten kentaurien, dredgejen, ja grawlien) uskonnollisista tavoista ei pelin 
puitteissa saada tietoa.77 Guild Warsin tarinassa painottuu ihmisten ja unohdetuiksi 
(The Forgotten) kutsutun kansan uskonto. Tyrian maailmassa on kuitenkin 
yksilöitä ja yhteisöjä, jotka palvovat tai uskovat muihin voimallisiin olentoihin tai 
ideologioihin. Tästä syystä tutkimukseen sisältyy myös luku, jossa käsitellään 
Guild Warsin uskonnollista monimuotoisuutta muutamien tapausesimerkkien 
kautta. 
Tutkijan peliin luoma avatar on nekromantikko nimeltään Hardcore Zen. 
Nekromantikon ominaispiirre ovat kuolemaloitsut, joilla muun muassa voi 
nostattaa taistelussa kuolleiden jäännöksistä epäkuolleita kätyreitä (undead 
minions) omaan käyttöönsä. Pelin edetessä käyttäjä voi myös valita toissijaisen 
hahmoluokkansa avatarilleen, jota voi myös vaihtaa tarpeen vaatiessa.  
2.2 Keskeiset käsitteet 
Johdantoluvussa esitin, että tutkin Guild Warsin sisältöä tekstinä.78 Barthes 
argumentoi, että teksti koostuu “sanoista”, toisiinsa yhteydessä olevista 
“merkityksen lohkoista (blocks of signification)” tai “lukemisen yksiköistä (units 
of reading)”.79 Digitaalisen pelin tekstiä voi tulkita erilaisten koodien avulla. 
Tulkitseminen ei Barthesin mukaan tarkoita, että asialle annetaan enemmän tai 
vähemmän perusteltuja tai vapaita merkityksiä. Pikemminkin on tärkeä ymmärtää, 
minkälainen moniarvoisuus tulkittavaan kohteeseen sisältyy. Nämä kerrostuneet 
merkitykset voidaan käsittää hypertekstinä. Barthes esittää, että ideaalisessa 
tekstissä on verkostoja, jotka vaikuttavat tasaveroisesti keskenään. Kuvainnollisesti 
se on kuin merkitsijöiden galaksi eikä merkittyjen rakennelma: sillä ei ole alkua, se 
on käännettävissä. Ideaaliseen tekstiin voi saada yhteyden monella tapaa, joista 
mikään ei kuitenkaan nouse toisia hallitsevammaksi. Tämä tekstuaalinen 
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tulkitsemiskehikko on avoin tulkintatapojen moninaisuudelle: voidaan mieltää, että 
pelaaja leikittelee digitaalipelin tekstin kanssa luodakseen omia merkityksiä.80 
Digitaalisia pelejä voidaan siis tutkia ja ymmärtää pelattavina teksteinä.81 
Uskonnolliset asiat eivät erotu ainutlaatuisina tiloina, symboleina tai 
materiaaleina vaan laadultaan erityisinä voiman, identiteetin, merkityksen ja 
totuuden lähteinä.82 On tarpeen huomioida, että tämän päivän ihmiset hyödyntävät 
symbolisia resursseja ja käytänteitä monenkirjavasti laajasta kulttuurivaikutteiden 
kentästä rakentaessaan ymmärrystä identiteetistä, merkityksistä ja totuudesta. 
Muun muassa sekulaari media ja videopelit ovat yksi näistä resursseista, joita 
ihmiset muovaavat ja käyttävät oman mielenkiinnon kohteidensa ja tavoitteidensa 
mukaisesti.  
Analyysin välineeksi tutkimukseen on valikoitunut kaksi keskeistä, 
Durkheimin ja Yingerin tunnistamaa uskonnon kulttuurillista funktiota: myytit ja 
rituaalit. Kummallakin heistä esiintyy vielä kolmaskin tärkeä osa-alue, yhteisö. Itse 
kuitenkin rajaan yhteisön tarkastelun pääanalyysin ulkopuolelle, koska 
näkökulmani on pelilähtöinen. Tiedostan kuitenkin, että peliyhteisöjen tutkimus on 
varsin mielenkiintoinen ja potentiaalinen tutkimuksen kenttä. Sen vuoksi tutustun 
suuntaa-antavasti sen tarjoamiin mahdollisuuksiin päätösluvussa.   
Durkheimille uskonto on ”pyhiä, toisin sanoen erityisiä ja kiellettyjä, asioita 
koskevien uskomusten ja tapojen solidaarinen järjestelmä - uskomusten ja tapojen, 
jotka yhdistävät kaikki niihin uskovat yhdeksi moraaliseksi yhteisöksi, jota 
kutsutaan kirkoksi."83 Yinger asemoi uskonnon vaikutusalueeksi, joka on 
”uskomusten ja käytänteiden systeemi, jonka avulla ihmiset ponnistelevat elämän 
peruskysymysten kuten kuoleman, kärsimyksen ja elämän tarkoituksen kanssa. 
Tämän alueen kautta yksilö voi löytää riittejä ja jaettuja uskomuksia, jotka lisäävät 
valveutuneisuutta näistä peruskysymyksistä ja jotka tarjoavat strategioita, kuinka 
päihittää ne lopullisesti. Tällä vaikutusalueella on myös ryhmiä, jotka ovat 
organisoituneet voimistamaan tätä tietoisuutta ja opettavat ja ylläpitävät siihen 
kuuluvia riittejä ja uskomuksia.”84  
Kolme merkittävää osa-aluetta näissä määritelmissä ovat jaetut uskomukset, 
riitit ja organisoidut ryhmät. Tosin Yinger paikantaa oman määritelmänsä ihmisen 
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eksistentiaalisiin huolenaiheisiin ja niiden lopulliseen voittamiseen. Hän on 
kuitenkin painottanut, että uskontoja kuvaa kolme universaalia ilmausta: 
teoreettinen, uskon järjestelmä; käytännöllinen, palvonnan järjestelmä; ja 
sosiologinen, sosiaalisten suhteiden järjestelmä.85 Durkheimilta löytyy vastaavia 
elementtejä: uskomusten, käytänteiden ja yhteisön järjestelmät, vaikkakin hän 
määritteli niitä asettaen keskiöön käsityksen pyhästä ja moraalisesta yhteisöstä.  
Gordon Lynchin aiemmin esillä ollut näkemys puolestaan edustaa 
nykyaikaisempaa ymmärrystä pyhästä. Tässä tutkimuksessa pyhä ei samaistu 
yliluonnolliseen, spirituaaliseen eikä se myöskään ole vastakkainen maalliseen 
nähden. Ennemmin pyhä voidaan kuvitella erityisen kulttuurillisen merkityksen 
omaavana päämääränä, aiheena, aikana tai tilana joka ylittää ihmiselämän mitä 
tulee rajattuihin ajan tai tilan käsityksiin. Pyhän voi myös antavan huomattavasti 
merkitystä ja suuntaviivoja yksilön elämään.  
Näiden uskonnontunnistustapojen etuna on, että ne käsittelevät uskontoa 
suuriin uskonnollisiksi luokiteltuihin instituutioihin löyhemmin sidoksissa olevien 
kategorioiden avulla. Uskonnollisuuden tunnistaminen tiettyjen funktioiden 
ennemmin kuin erityisten yliluonnollisten ainesten tai esoteeristen ilmiöiden kautta 
mahdollistaa laajemman määrityksen ja analyyttisen luokituksen uskonnollisille 
ilmiöille nyky-yhteiskunnassa. Tärkeää on Yingerin mielestä ei niinkään 
uskomuksen sisältö vaan uskon luonne.86Sen vuoksi ammennan tutkimuksessani 
näistä funktionalistisen lähestymistavan kahdesta perustekijästä: jaetut uskomukset 
sekä riitit. Käsittelen näitä myytteinä ja rituaaleina.  
Koska pelit ovat vuorovaikutteisia, pelaajan voidaan nähdä ikään kuin 
liittyväksi osaksi pelin tekstiä. Burn kuvaa tätä pelaajan tilaa yhtäaikaisena 
näyttelijän ja yleisön roolina. Pelaaja improvisoi määrätyillä tekstin aineksilla 
samaan aikaan kun tulkitsee niitä. Videopelien mekanismit sallivat pelaajan tehdä 
asioita tekstissä ja tekstille samaan aikaan kun teksti vaikuttaa pelaajaan.87 Tässä 
Guild Warsiin ja sen oletettuihin uskonnollisiin ulottuvuuksiin liittyvässä 
tutkimuksessa tekstianalyysi on tärkeässä osassa. Sitä lähestytään tarkastelemalla 
järjestelmällisesti pelitekstin osa-alueita myytin ja rituaalin linssien läpi.   
Tutkimus pyrkii selvittämään, kuinka pelin erilaiset ainesosat eri tilanteissa 
perustelevat joitakin aspekteja ja käyttäytymistapoja “uskonnollisina”. Tavoitteena 
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on myös katsoa videopelaamisen todellisuutta uskonnollisesta näkökulmasta, jotta 
havaittaisiin mitä se käytännön tasolla voi olla. Tutkin, löytyykö 
populaarikulttuurin tuotteesta piirteitä, jotka tavanomaisesti on yhdistetty 
uskontoon ja jotka palvelisivat yleisesti uskontoon liitettyjä myytin ja rituaalin 
toimintoja. Siten tämä tutkimus perehtyy nykyaikaisen pelaamisen ja uskonnollisen 
merkityksen rakentamisen ulottuvuuksiin niin sanotusta ”kulttuurisen käänteen” 
näkökulmasta. Tällä tarkoitetaan uskonnon ja median tutkimuksen suuntautumista 
instituutioiden, auktoriteettien, tuotannon ja suosittujen käytänteiden, levikin ja 
vastaanoton leikkauspisteisiin.88  
 Tämän työn tarkoituksena on myös selvittää, missä määrin Guild Warsin 
pelaamiseen liittyvien tekstin, tekojen ja kokemusten näkökohdilla on 
yhtäläisyyksiä niihin toimiin ja kokemuksiin, jotka aiemmin tässä työssä on liitetty 
tunnustettuihin tai vakiintuneisiin uskonnollisiin käsitystapoihin. Kuten sanottua, 
en pyri osoittamaan Guild Warsin muuttuneen uskonnoksi tai tarjoavan pelaajilleen 
toimintakykyistä uskontoa. Tutkimus siis rajautuu pelin ja pelaamisen 
analysoimiseen kahteen uskontoon liitetyn funktion eli myytin ja rituaalin kautta. 
Ei voida kuitenkaan väittää, että nämä kaksi piirrettä olisivat aina ja kaikkialla osa 
uskontoa tai uskontoon ei kuuluisi muita osa-alueita. Ne muodostavat kuitenkin 
tätä työtä varten viitekehyksen. Keskittymällä näihin funktioihin työ luonnollisesti 
rajaa pois muita mahdollisia tulkintakehyksiä. 
2.3 Aineiston keruu ja analyysi  
Baymin mukaan kattavissa virtuaalista ympäristöä koskevissa laadullisissa 
tutkimuksissa ovat ainakin seuraavat kuusi vahvuutta (1) ne pohjautuvat teoriaan 
ja kerättyyn tietoon, (2) osoittavat täsmällisyyttä tiedonkeruun ja analyysin 
suhteen, (3) hyödyntävät useita tiedonkeruutapoja, (4) huomioivat osallistujien tai 
tutkittavien näkökulmia, (5) sisältävät itsereflektiota ja valveutuneisuutta 
tutkimusprosessia kohtaan, (6) ja tarkastelevat virtuaaliympäristön ja reaalielämän 
välisiä yhteyksiä. Näiden käsitteellisempien piirteiden ohella Baym argumentoi, 
että hyvä tutkimus pohjaa historiaan, eli huomioi uusien teorioiden ohella myös 
tutkimusperinnettä, josta ne ovat kehittyneet tai jalostuneet. Toiseksi, tutkimuksen 
on tärkeää olla keskittynyt tiettyyn rajattuun aiheeseen, ja mikä tahansa tämä 
onkaan, työtä tulisi arvioida sen valossa mitä on käytännöllistä saavuttaa. Lisäksi 
                                               





tutkijan ansioksi Baym näkee vasta-argumenttien ennakoinnin ja omien valintojen 
kriittisen arvioinnin ja perustelun. Hänen mukaan laadulliselle virtuaaliympäristön 
tutkimukselle on keskeistä muodostaa selväpiirteiset tulkinnan raamit, jotka 
yhtäältä auttavat ymmärtämään mitä uudenlaista uudet teknologiat tarjoavat, ja 
toisaalta millä tavoin uuden teknologian tutkimus yhdistyy muuhun 
tutkimusperinteeseen.89 
Videopelianalyysissa merkittävä haaste liittyy siihen, että ne ovat pelattavaa 
tekstiä. Täten pelaaja rakentaa sekä tekstin merkitystä, että sisältöä reagoidessaan 
pelitapahtumiin ja tehdessään valintoja peliä pelatessaan. Vaikka tämä tekstin lähes 
loputon muuntelu on ongelmallista, se ei kuitenkaan estä tutkimuksen tekoa. 
Ennemmin se vaikuttaa tutkimuksesta tehtäviin johtopäätöksiin kuin varsinaiseen 
tutkimustehtävään. Mainittujen ongelmakohtien vuoksi varauduin käyttämään 
kaksijakoista strategiaa Guild Warsin tekstin läpikäymiseen. Ensisijainen 
tiedonkeräystapani olivat henkilökohtaiset pelisessiot ja niistä kertynyt materiaali 
muistiinpanojen ja kuvankaappausten muodossa sekä pelisarjaan kuuluvien 
ohjekirjojen lukeminen.  
Ensisijaista tiedonkeruutapaa täydensin Guild Wars-pelisarjaan keskittyvän, 
pelin käyttäjien ja kehittäjien yhteistyössä ylläpitämän wikisivuston tietoja 
tutkimalla. Wikisivustojen yleinen luotettavuus tieteellisen tutkimuksen 
lähdemateriaalina on itsessään puutteellista. Toisaalta ne ovat kuitenkin keino 
nähdä, kuinka toiset pelaajat ovat kokeneet pelin ja muodostaneet siitä jäsentyneitä 
selontekoja. Tässä mielessä wikisivustot saattavat tarjota tarkempaa analyysia 
ajatellen kiinnostavia huomioita.90 
Myyttisten ominaispiirteiden tarkastelun kannalta ei voida sivuuttaa 
hahmoja, jotka tiheimmin esiintyvät niin pelin virtuaalimaailmassa kuin 
ohjekirjoissa jumaliksi nimettyinä olentoina. Kolmessä itsenäisessä Guild Wars- 
pelissä (Prophecies, Factions, Nightfall) ohjekirjoissa on erillisenä lukuna pelin 
jumalia käsittelevä osuus. Propheciesissa luku on otsikoitu nimellä Vanhat jumalat 
(The Old Gods), Factionsissa puolestaan Canthan jumalat (The Gods in Cantha) ja 
Nightfallissa Viisi todellista jumalaa (The Five True Gods).91  Jokaisessa 
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selonteossa esitellään samat viisi jumalaa: Dwayna, Balthazar, Grenth, Lyssa ja 
Melandru. Tämän ohella Nightfall-pelin juonen kehittyessä selviää, että jumalien 
ryhmä on alun perin koostunut kuudesta jäsenestä, ja juonen myötä ryhmästä 
erotetun jumalan tilalle astuu uusi. 
Edellä mainittuun pohjautuen voidaan esittää, että kyseessä olevat jumalat 
ovat pelin myyttisen kontekstin kannalta merkittävässä asemassa. Edelleen, näistä 
jumalista on muodostettu pelimaailmassa pantheon, sillä jumalat mainitaan ja ne 
esiintyvät lähes poikkeuksetta yhteydessä toisiinsa, eräänlaisena kollektiivina. 
Viimeiseksi, näillä jumalilla on pelin taustatarinan mukaan ollut merkittävä 
vaikutus pelimaailman historian muotoutumisessa.92 On siis perusteltua sisällyttää 
ne osaksi tutkimusta. Toisaalta näiden rajauskriteereiden vuoksi tutkimuksessa ei 
tarkastella syvemmin Guild Warsin maailman muita erityislaatuisia olentoja, jotka 
voisi myös mieltää edellä mainittujen jumalien kaltaisiksi toimijoiksi.   
Työn luonteesta johtuen monitieteinen ja laadullinen tutkimusote on tarpeen. 
Monitieteisyyttä tarvitaan selvitettäessä median, uskonnon ja kulttuurin 
rajapinnoilla tapahtuvia ilmiötä sekä tarkasteltaessa tekstiä ja virtuaalisia avatareja. 
Laadullisuus tulee ilmi monestakin syystä. Laadullisen tutkimustavan avulla 
voidaan syventyä monimutkaisiin sosiaalisiin ja kulttuurisiin kysymyksiin 
tekemällä tulkintoja toiminnan ja vuorovaikutuksen malleista. Laadullinen 
tutkimuksen puitteissa voidaan hyödyntää sosiaalisia, kulttuurisia ja historiallisia 
konteksteja tarkasteltaessa tutkimustuloksia kuten merkityksenantoja tai tarinoiden 
rakenteita. Laadullinen tutkimus on monesti tarpeen sellaisten aihealueiden 
yhteydessä, joissa tutkimuksen luonne on epätavallinen, tutkimuskohde uusi tai 
laaja ja tarkoituksenmukaiset teoriat ovat vasta muotoutumassa.93 
3. Guild Warsin myyttinen teksti 
Digitaalisten pelien teksti on vuorovaikutteista ja pelihahmon kautta pelattavissa, 
mutta niiden sisältö voi olla myös voimakkaan narratiivista. Tämän vuoksi voi 
esittää, että pelit oman aikamme “myyttistä tekstiä”. Nykyajan populaarikulttuuri 
ammentaa monista myyttisistä teemoista kuten joulupukista, lohikäärmeistä, 
kirjoista ja elokuvista kuten Sormusten Herrasta (Tolkien 1954-1955); Harry 
Potterista (Rowling, 1997-2007), Star Warsista (Lucas ynnä muut, 1977-) ja 
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Avatarista (Cameron, 2009). Myyttiset tarinat eivät ainoastaan läpäise kulttuurisen 
ympäristömme ja ihmisten päivittäisen vuorovaikutuksen rajoja (esimerkiksi 
raamattusitaattien ja muiden innoittavien lainausten käyttö sosiaalisessa mediassa 
tai kertomukset syövästä selviytymisestä tai urheilijoiden saavutuksista 
lehdistössä.) Myytit myös vaikuttavat nykypäivän poliittisessa retoriikassa, muun 
muassa Yhdysvaltain presidentti George W. Bushin puheissa.94 
Myytin käsitettä on vaikea määrittää. Honko huomauttaa kuitenkin, että 
myytti saattaa kattaa kaiken yksinkertaisimmasta fiktiivisestä tai jopa valheellisesta 
käsityksestä absoluuttisen tosiin ja pyhiin kuvauksiin kaiken arkisen elämän 
ylittävistä todellisuuksista.95 Silti jotkin kirjoittajat, kuten Barthes, argumentoivat 
sen puolesta, että mediatuotteet voivat muuntua myyttiseksi tekstiksi.  
Tässä työssä termi mytologia on synonyyminen ideologian käsitteeseen 
nähden. Mytologia tuo julki niitä “kuviteltuja” jokapäiväisiä kuvauksia, joiden 
kautta rakennetaan maailmankatsomuksia. Samalla nämä kuvaukset myös 
määrittävät ihmisen paikan sekä tietyn uskomuksien ryppään, joka ylläpitää ja 
oikeuttaa kulloisenkin hetken valtasuhteita. On esitetty, että myyttinen puhe on 
ideologian toiminto tai sarja narratiiveja, jotka yhdistävät luonnon kulttuuriin ja 
paimentavat ihmisiä olettamaan, että tietyt ominaisuudet ovat itsestään selviä ja 
muuttumattomia.96 Myytin yhteys tarinaan on kiinteä, joten siksi on hyvä jatkaa 
tarkastelemalla, kuinka digitaalipelin kerronta ja perinteisempi käsitys 
tarinallisuudesta suhtautuvat toisiinsa. 
Pelimaailman myyttisen tekstin analyysin tukena käytän virtuaalietnografista 
kenttäpäiväkirjaa, jota kirjoitin pelimaailmaan ja sen tarinaan tutustuessa. Kirjoitin 
merkintöjä pelipäiväkirjaani jokaisesta Guild Wars- sarjaan kuuluvasta pelistä, 
ensisijaisesti niiden kampanjatarinan ympärille keskittyvistä havainnoista. Suurin 
osa käytetyistä myyttisen kerronnan tapausesimerkeistä on Nightfallin 
kampanjasta. Se valikoitui tarkemman analyysin kohteeksi muutamasta syystä. 
Ensinnäkin Nightfall ilmestyi jälkimmäisimpänä itsenäisistä Guild Wars peleistä, 
ja tätä hyödynnetään siten, että aiempien pelien tapahtumat sekä hahmot nivoutuvat 
pelin tarinaan ja siten täydentävät pelisarjan kokonaiskertomusta. Tämä tekee 
Nightfallin kampanjasta mielestäni kokonaisvaltaisimman ja monipuolisimman 
myyttisen tekstin näkökulmasta. Pelipäiväkirja, tai pikemminkin juonitiivistelmä, 
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löytyy liitteestä viisi. Tarkastelun kohteena olevat kohdat ovat tutkimuksen 
kontekstin kannalta huomionarvoisia poimintoja myyttisen kerronnan 
merkityksestä osana tehtävien ja pelimaailman historiaa. Liitteessä kuusi on 
havainnollistava kartta Nightfallin tapahtuma-alueista ja millä tavoin tarina 
vaikuttaa pelaajahahmon siirtymiin pelimaailmassa. 
3.1 Narratiivin ja myytin risteyskohtia 
David Hermanin mukaan tarinamaailmat määrittyvät mielen sisäisten mallien 
kautta ja narratiivi on “yleinen ja perustava strategia, jolla annetaan kokemuksille 
merkityksiä.” Tarinoiden kertominen ja ymmärtäminen ei ole vain taiteen tai 
viihteen muoto, vaan olennainen osa ihmisenä olemista.97 Herman tosin ei 
tarkastele narratiivien sosiaalisia ja kulttuurillisia näkökulmia. Narratiivit ovat 
muun muassa myös osa rituaaleja, vallitsevien järjestelmien diskurssitapoja ja 
narratiivien muoto myös vaihtelee niitä esittävien kulttuuritraditioiden mukaan. 
Herman argumentoi, että tarinoiden avaruudellista tilaa (spatial reference) 
koskevat viittaukset eivät ole vapaavalintaisia tai sivuosassa olevia piirteitä. 
Pikemminkin tilallisuus voidaan ymmärtää ydinominaisuutena, joka auttaa 
muodostamaan toiminta-alustan kertomukselle.98 
Pelien ja kerronnan ero ei ole selväpiirteinen. Pelitutkija Aarsethin mukaan 
pelit ja tarinat silti jakavat yhteisiä piirteitä, kuten maailman ja sen toimijat, esineet 
sekä tapahtumat. On keskeistä tiedostaa näiden piirteiden olevan yhtäaikaisesti 
ihmistodellisuuden tiedollisia rakennuspalikoita ja saman todellisuuden välittämiä 
kuvauksia. Näin ollen on hedelmällistä olla antamatta etusijaa joko peleille tai 
tarinoille, vaan pikemminkin perustaa malli siihen todellisuuteen jossa molemmat 
syntyivät ja jonka osasia ne molemmat ovat omilla tavoillaan. Samaan yhteyteen 
on kuitenkin huomioitava, että pelit eivät vain pelejä, vaan monimutkaisia 
ohjelmia. Pelit voivat jäljitellä useita ilmaisukeinoja, kuten elokuvaa, tekstiä, 
graafista teosta sekä lautapelejä tai urheilua. Monesti virheellisesti nimitetään 
peliksi ohjelmistoa, joka tosiasiassa on monimediainen tuote. Esimerkiksi Max 
Payne (Remedy Entertainment, 2001) sisältää sarjakuvamaisia osioita ja 
elokuvamaisia, pelitapahtuman keskeyttäviä videokatkelmia sekä ludologisia osia. 
Onko Max Payne tarina vai peli, vai näiden hybridi tai yhdistelmä? Vastauksesta 
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riippumatta vaikuttaa siltä, ettei se ole puhtaasti peli, vaan tietokoneohjelma joka 
sisältää pelin muiden asioiden ohella.99 
Pelimaailmat ovat tavanomaisesti joko lineaarisia, monia etenemisvaihtoehtoja 
sisältäviä tai avoimia, ja tällä on suuri merkitys pelin kerronnalliseen rakenteeseen. 
Esineet, joihin myös pelaaja-avatarit ja kulkuneuvot lukeutuvat, voivat olla 
muuttuvia ja pelaajalähtöisiä tai muuttumattomia. Tässäkin yhteydessä toistuu jako 
ludologisen (muuttuva, jäljittelevä) ja tarinallisen, muuttumattoman välillä. 
Toimijat voidaan esittää monipuolisina ja syvällisinä hahmoina (tarinallinen 
painotus) tai pinnallisina, onttoina robotteina. Tapahtumien järjestys voi olla avoin, 
valikoitava tai juonellinen. Kerronnallisen käsityksen mukaan tarinan ytimet 
muodostuvat yhtäältä tapahtumista, jotka määrittävät tiettyä tarinaa sekä 
täydentävistä tapahtumista, jotka luovat koheesiota keskeisten tapahtumien välille. 
Aarseth jakaa näiden määrittelyjen pohjalta pelit neljään tyyppiin:100  
1. Lineaarinen pelityyppi: (muun muassa monet ensimmäisestä persoonasta 
kuvatut ammuntapelit): määrätyt ydintapahtumat, mukautuvat 
täytetapahtumat. 
2. Hypertekstimäinen pelityyppi (esimerkiksi hiirellä pelattavat seikkailupelit 
kuten Monkey Island): Valintamahdollisuus ydintapahtumien suhteen, 
määrätyt täytetapahtumat. 
3. Tehtävä- ja seikkailupainotteinen pelityyppi (muun muassa Grand Theft 
Auto, Knights of the Old Republic): Valinnanmahdollisuus 
ydintapahtumien suhteen, mukautuvat täytetapahtumat. 
4. Ei- tarinallinen pelityyppi (esimerkiksi pokeri, Hearthstone): Ei 
ydintapahtumia, muuntuva diskurssi. Kyseessä siis pelkkä peli. 
 
Aarsethin luokittelun mukaisesti Guid Warsin juonipainotteinen pelityyppi 
paikantuu kolmanteen kategoriaan: Pelaaja voi rytmittää omaa etenemistään 
tekemällä tehtäviä uusiksi ja valitsemalla vaihtoehtoisten etenemisreittien tai 
tehtävien väliltä. Pelin tarina jäsentyy tietyssä määrin näiden pelaajien valitsemien 
vaihtoehtojen mukaan. Käytännössä siis juonen olennaiset osat eivät pelaajan 
valintojen seurauksena vaihdu, mutta niihin johtavat tarinapolut ovat moni-
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Guild Warsin virtuaalimaailma Tyria on mittava ja runsaasti yksityiskohtia 
sisältävä kolmiulotteinen ympäristö. Sen maailma sisältää topografialtaan 
monipuolisia ympäristöjä kuten vuoristoja, viidakkoja, aavikoita, rannikkoalueita 
sekä kaupunkeja. Virtuaalimaailmaan kuuluu kolme mannerta ja niitä erottava 
meri. Tässä mielessä se luo rikkaan ja vetoavan toiminta-alustan pelin narratiiville 
ja tukee Hermanin esittämää teoriaa.  
Rank argumentoi myyttisten sankareiden olevan aikuisen myytinluojan tai 
lukijan nuoruudessa torjuttujen toiveiden symbolinen täyttymys.102 Joseph 
Campbellin jäsentämä sankarityyppi ymmärtää sankarimyytin kaavan 
(erottaminen-initiaatio-paluu) vaikuttavan etenkin siirtymäriiteissä. Yleensä tähän 
malliin kuuluu sankarin matkan aloitus “seikkailukutsulla (call to adventure)”. 
Kulku jatkuu siirtymäriitin kautta unenkaltaiseen maailmaan, jossa sankari 
saavuttaa matkansa tavoitteen, jonka jälkeen hän palaa kotialueelleen henkisen 
siunauksen kanssa.103 Tiivistäen ilmaistuna, sankaria koitellaan matkan aikana 
mutta hän saavuttaa oivalluksen, joka mahdollistaa paluun takaisin ja järjestyksen 
palauttamisen hänen maailmaansa.  
Campbellin teoriaa on aikojen saatossa kritisoitu monestakin syystä. On 
muun muassa huomautettu, että Campbell ei oikeastaan ollut akateemikko ja sen 
vuoksi tiedeyhteisö on suhtautunut hänen kaavaansa vaihtelevasti. Toisaalta häntä 
on myös arvosteltu historiallisten ainesten ja painotusten yliyksinkertaistamisesta, 
jolla Campbell sai myytin näyttäytymään haluamallaan tavalla.104Joka tapauksessa 
hänen luomansa mallin vaikutus populaarikulttuuriin ja tarinankerronnan tapoihin 
on ilmeinen. Muun muassa George Lucas on avoimesti tunnustanut 
ammentaneensa Campbellin tarinamallista vaikutteita omiin kertomuksiinsa.105 
Kiistämätöntä kuitenkin on, että monet populaarikulttuurin käytännöt ovat 
luonteeltaan myyttisiä. Osa tutkijoista on yhdistänyt digitaalipeleissä ja erityisesti 
roolipeligenressä esiintyvän kerronnan eeppisen sankarikerrontaan. Pelaamisen 
                                               
101 Esimerkiksi Factions-pelin kampanjassa pelaajahahmo valitsee Unlikely Allies- tehtävässä, 
jatkaako tarinaa Kurzick- vai Luxon-heimon parissa. Heimon valinta vaikuttaa muun muassa 
siihen, minne päin virtuaalimaailmaa pelaajan hahmon suuntaa heimon mukana. Lisäksi valinta 
vaikuttaa muutamiin seuraaviin tehtäviin sekä niihin liittyviin tarinankehityksiin ja npc-hahmojen 
kohtaamisiin. 
102 Rank 1990, 6-9. 
103 Campbell 2008, 28-29. 
104 Ellwood 1999, 131–132, 148, 153 





myötä pelaajasta tulee sankari, joka aloittaa seikkailullisen retkensä ja jonka 
kuluessa pelaajasta tulee kahden niin virtuaalisen kuin todellisenkin maailman 
taitaja. Bartle kuvailee digitaalipelaamisen olevan kuin ”identiteettitilan läpi 
tapahtuvaa vuorikiipeilyä”, jossa henkilön virtuaalisesta ja todellisesta minuudesta 
tulee yhtä.106Finen mukaan muutos pelaajasta sankariksi tapahtuu pelaajan ja hänen 
avatarinsa samaistumisen rajapinnoilla. Tämä prosessi on mahdollinen ainakin 
siinä tapauksessa, jos pelejä tarkastellaan “elämän jatkeina”. Fine esittää, että eräs 
yksilön vaikutin pelaamiselle tai leikkimiselle on halu upottautua outoon 
ympäristöön ja kokeilla, kuinka selvitä todenmukaisissa tilanteissa.107  
Bartlen toteuttama, pelaajien pelikokemuksia Campbellin sankarimallin 
avulla jäsentänyt analyysi toimii Guild Warsin pelimaailman myyttisten 
ominaispiirteiden tarkastelun runkona. Bartlen mukaan pelin mainos tai kaverin 
pelipyyntö voidaan ymmärtää seikkailukutsuksi. Kutsuun osallistua peliin voidaan 
vastata hyväksyvästi tai kieltävästi. Aloittelevat pelaajat saavat apua joko tutuilta 
pelaajilta tai peliohjekirjasta. Kun pelaaja on tehnyt lopullisen päätöksen 
pelaamisesta, hänen tulee luoda avatar – uusi muoto itsestään. Initaation vaiheessa 
pelaaja kohtaa joukon esteitä. Pelaajalla tulee myös olla riittävä tietämys 
edistyäkseen. Silti pelin haastetta säätelevät pelinkehittäjän luomat säännöt. Pelin 
voi katsoa onnistuneen siinä kohdin, kun pelaaja pyrkii “voittamaan” eli 
menestymään virtuaalisessa maailmassa sen omilla ehdoilla. Pelaajan uppoutuessa 
pelimaailmaan hän ei halua ”palata”. Paluu arkiseen maailmaan on eräänlainen 
shokki. Mutta toisaalta pelaaja usein palaa voitokkaana: hän on tuolloin sekä 
todellinen, että virtuaalinen ja nauttii elämän vapaudesta. Tuolla hetkellä pelaaja 
voi vihdoin olla oma itsensä.108 
Tutkin, missä määrin sankarin matkan mytologinen kaava esiintyy ja 
vaikuttaa Guild Warsissa. Tätä mallia Guild Warsin pelidynamiikassa ilmentävät 
muun muassa tehtävät. Lisäksi pelaajan avatarin kehityksen ja yksilöllisen 
pelinarratiivin läpipelaamisen voi nähdä myyttisessä maailmassa tapahtuvana 
oman kohtalon ”kirjoittamisena”. Pelaajan hahmo ei ole vain graafinen nukke, jota 
liikutellaan pitkin myyttistä virtuaalimaailmaa npc-hahmoja tavaten. Se voidaan 
nähdä myös merkittävänä pelaajan edustajana, joka tukee pelaajan kerronnallista 
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edistymistä. Tällä tavoin tarkasteltuna pelihahmon toimijuus edistää pelaajan 
samaistumista hahmoonsa.  
On toisaalta hyvä muistaa, että narratiivin vietäväksi heittäytyminen on kyky. 
Yleisön odotuksiin usein kuuluu, että media tempaa mukaansa ja kuljettaa uusille 
alueille. Tätä kognitiivista ja emotionaalista kuviteltuun narratiiviin osallistumista 
kutsutaan transportaation teoriaksi, jolla on voimaa ottaa haltuunsa. Jos 
transportaatiota ei tapahdu, mediakokemus tulkitaan virheelliseksi. Median 
kulutuksessakin tarvitaan siis flow-tiloja, jotka tekevät ihmisen suhteen mediaan 
nautittavaksi.109 On hedelmällistä tulkita pelejä teksteinä ainakin kulttuurisessa 
mielessä, sillä pelaajat kohtelevat pelejä kuin tekstejä. Esimerkiksi roolipeli 
voidaan tulkita kokonaisuutenaan tekstinä, jossa immersion elementtinä toimii 
narratiivi. Sähköisissä ympäristöissä myös käyttäjän fyysinen olemus muuntuu 
teksteiksi, kun käyttäjät kirjoittavat ja muokkaavat profiiliaan sekä vaihtavat 
avatar-kuvia. Näin ollen virtuaalinen roolipeli voidaan tulkita siirtymävälineeksi, 
sillä transportaatiota voi tapahtua monin eri metodein, kuten lukemisen, 
kirjoittamisen tai vaikkapa peligrafiikoiden kautta.110  
Väline muokkaa tapaa, jolla käyttäjä voi tempautua tarinan mukaan. Aina 
siirtymä ei kuitenkaan ole nautinnollista, sillä se voi aiheuttaa pelkoja ja 
kyseenalaistaa uskomuksia. Usein pelitilassa toimiminen on jo itsessään 
nautinnollista, mutta keskittymisen intensiteetti voi laukaista flow-tilan, jolloin 
ympäröivä maailma ja sen huolet hämärtyvät. Pelitilat voivat kuitenkin muuttaa 
pelaajaa, sillä narratiivi kohdistaa pelaajaan uusia tilanteita, joiden mukaan hänen 
on toimittava. Kun pelaaja on avoin uusille säännöille ja uudelle tiedolle, hän saa 
nautintoa muutoksesta. Pelitilanteissa pakoa itsestä ja omista arjen huolista 
kutsutaan leikilliseksi transportaatioksi (ludic transportation). Ilmiö liittyy 
valmiuteen omaksua fiktiivinen hahmo sekä löytää ja testata toisia mahdollisia 
identiteettejä ja minuuksia. Pelien mahdollistamat identiteettikokeilut saattavat 
johtaa minäkuvan uudelleen muotoiluun, jolloin fiktiivisten maailmojen aatteet ja 
maailmakuvat tihkuvat meitä ympäröivään fyysiseen todellisuuteen.111 
                                               
109 Flow-käsite on tiivistäen nautintoa tuottava tunne siitä, että pystymme kontrolloimaan 
toimiamme ja tekeminen jo itsessään muodostuu palkinnoksi. Alkuperäinen käsite 
Csikszenmihalyi 1991, esiintyy tekstissä Hämäläinen 2015, 4. 
110 Hämäläinen 2015, 5. 





3.2 Guild Warsin myyttinen taustatarina 
Tutkijoiden parissa on esiintynyt näkemys, joissa myyttejä tai metanarratiiveja 
kuvataan välttämättöminä. Näkemyksen mukaan ihmiset löytävät myyteistä 
vastaukset tärkeisiin kysymyksiin. Lisäksi myytit auttavat yksilöitä ylläpitämään 
toivoa ja uskoa yliluonnolliseen.112Tutkimissani peleissä esimerkiksi 
jumalamyytit sulautuvat pelimaailman historiaan ja antavat muodon 
inhimillisyyden rajat ylittävälle toimijuudelle. Myyttisen kerronan kautta pyritään 
myös rakentamaan yhteyttä Guild Wars – sarjan pelien välille samoin kuin sen 
tarjoaman digitaalimaailman lainalaisuuksille.  
Keskusteltaessa uskonnon suhteesta tieteeseen on esitetty, että uskonnollinen 
usko voi olla myyttisellä tasolla todellista. Tällä tarkoitetaan Johnsonin mukaan 
sitä, että oman kerrontansa puitteissa tietyt tapahtumat ja hahmot ovat 
todenmukaisia, vaikka muussa yhteydessä niin ei olisikaan.113 Siten esimerkiksi 
Guild Warsin pelimaailma ja olennot ovat autenttisia suhteessa peliin itseensä. 
Saattaa kuitenkin vaikuttaa hieman epäselvältä, mitä tarkoitetaan puhuttaessa 
pelissä tai pelin välityksellä tapahtuvien asioiden todellisuudesta. Parempi termi 
Gregory Pricen mukaan voisi pikemminkin olla autenttisuus. Autenttisuudella 
voidaan viitata digipelin yhteydessä ainakin kolmeen asiaan: (1) se on hyvä 
jäljitelmä siitä mitä tapahtuu varsinaisessa maailmassa, (2) pelissä tapahtuu suoraa 
ihmisten välistä viestintää, (3) eksistentiaalinen vire – auttaako videopelien 
pelaaminen jollakin tavalla ihmisiä tavoittamaan elämän syvempiä merkityksiä. 
Nämä kolme digitaalipelien aluetta kietoutuvat Pricen mukaan mielikuviin siitä, 
mikä on todellista tai aitoa.114 Pelien kautta myytit heräävät henkiin konkreettisella 
tasolla. Pelaaminen voi jäljitellä, simuloida, heijastella tai herättää uskonnollisen 
kokemuksen tunteen pelaajissa. Pelien uskonnollisia teemoja tarkastelevan 
tutkimuksen tulisi huomioida sekä peliin luotuja järjestelmiä, että henkisen 
kokemuksen mahdollistavia tekijöitä.115 On perusteltua tutkia digipelin 
uskonnollisia ja myyttisiä ilmiöitä niiden itsensä ehdoilla. 
Guild Warsin taustatarinan olen koostanut Prophecies-pelin ohjekirjasta sekä 
Factions ja Nightfall- pelien tarinoiden pohjalta. Guild Warsin maailman 
kirjoitetun historian ensimmäiset merkinnät alkavat pelien tapahtumia 10 000 
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vuotta aikaisemmin ilmenneistä asioista.116  
Guild Warsin maailmanhistoria alkaa kuvauksella jättiläisistä, jotka elivät 
kauan ennen muita olentoja maan päällä.117Jumalat ovat tarinan kuvauksen 
perusteella historian aktiivinen vaikuttaja, jotka valikoivat kansoja tai lajeja omien 
intressiensä edustajiksi tai vaalijoiksi. Esihistoriallinen kuvaus myös muodostaa 
Tyrian maailmasta eheämmän kuvan jäsentämällä eri aikakausia ajalliseksi 
jatkumoksi. Aikakausien tapahtumat puolestaan antavat viitteitä siitä, että jumalat 
ovat aktiivisesti pyrkineet kehittämään tai muuttamaan olosuhteita pelimaailman 
historiassa. Jumalien suhde inhimillisiin olentoihin ei puolestaan vaikuta olevan 
täydellisen hallitseva, sillä ne vaikuttavat sallivan toimijuuden ja lajin itsenäisen 
kehittymisen.   
Jumalat eivät hätkähdä, vaikka heidän itsensä edustajakseen valitsema kansa 
joutuu syrjäytetyksi periferiaan. Tällä tapahtumalla saattaa olla kuitenkin osansa 
siinä, että Abaddon-jumala päättää antaa kuolevaisille käyttöön magian niin 
sanotun lahjan. Lahja osoittautuu kuitenkin kiroukseksi. Ahneus on Guild Warsin 
taustatarinan valossa eräänlainen perisynnin ilmentymä: voima, jonka johdosta 
jalot ihanteet kaikkien elämän helpottamisesta kieroutuvat lajien väliseksi 
vihanpidoksi ja sodankäynniksi.  
[…] Unohdettujen vetäytymisestä huolimatta jumalten usko maailman kehitykseen ei 
horjunut. Yksi jumalista, Abaddon, antoi maailmaan sen historian kannalta merkittävimmän 
luomuksen, magian. Magian tarkoituksena oli tehdä jokaisen älyllisen lajin elämästä 
helpompaa, mutta ei mennyt aikaakaan, kun ahneuden seurauksena alettiin käyttää aseen 
tavoin. Tämä kehityssuunta aiheutti sotia ympäri Tyrian maailmaa.  
Seuraavassa katkelmassa esiintyy jumalten ja ihmisen välinen 
vuorovaikutustilanne. Jumalten kerrotaan asuvan omassa kaupungissaan fyysisinä 
olentoina, ja tänne matkansa suuntaa yhtenäisen ihmiskansan suvereeni hallitsija. 
Kiinnostavasti kertomus ei paljasta, miksi vain kolme jumalaa kuudesta oli paikalla 
vastaanottamassa ihmishallitsijan pyyntöä. Mahdollisesti kyse on siitä, että elämän 
ja parantamisen, sodankäynnin sekä luonnon jumalat kykenevät parhaiten 
vaikuttamaan puheilleen tulleen ihmisruhtinaan pyynnön toteutukseen: näiden 
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jumalien ”vastuualueet” ovat oletettavasti kiinteimmin kytköksissä magian 
väärinkäytön aiheuttamiin seurauksiin pelimaailmassa myyttisessä historiassa. 
Vuoteen 1 BE mennessä, (hetki jolloin magia annettiin) ihmiset elivät kaikkialla maailmassa, 
erityisesti Tyrian mantereella. Tuohon aikaan kaikki Tyrian ihmiset elivät yhden hallitsijan, 
kuningas Doricin, alaisuudessa, eikä erillisiä valtioita vielä ollut. Kuningas Doric matkusti 
Ascalonista Arahiin (jumalten kaupunkiin) ja vetosi Dwaynaan, Balthazariin ja Melandruun 
sen toivossa, että magia poistettaisiin ja verenvuodatus loppuisi. Jumalat hyväksyivät 
pyynnön ja loivat verikivet (Bloodstones) jotka eroteltiin viideksi kappaleeksi.  
Verikivien jako neljään eri osa-alueeseen on vertauskuvallinen inhimillisen 
päätösvallan ja vastuun kahlitseminen helpommin säädeltävään muotoon. Sodat eri 
lajien ja kansojen välillä osoittivat, että Guild Warsin maailman kuolevaiset 
olennot eivät olleet valmiita ottamaan vastaan magian voiman ja vapauden 
mukanaan tuomaa vastuuta. Toisin sanoen Abaddonin kuolevaisille antama 
mahdollisuus tulla jumalien kaltaisiksi magian avulla turmeltui inhimillisten 
olentojen käsissä hegemoniseksi taisteluksi ja kärsimykseksi. Kivien sinetöinnin 
vahvistava veri viittaa vahvasti toimenpiteen rituaaliseen luonteeseen ja 
uhriasetelmaan. Verikivien sijoituspaikkana tulivuori muodostuu pelin 
mytologisen kerronnan kannalta keskeiseksi virtuaalimaailman topografian 
elementiksi. Tältä osin on tehtävissä myös intertekstuaalinen tulkinta, koska muun 
muassa Tolkienin fantasiamaailmassa tulivuori ilmentää yli-inhmillisen mahdin 
lähtö- ja päätepistettä.118 
Neljä kivistä yhdistettiin niitä vastaaviin magian lajeihin: varjelu (Preservation), aggressio, 
tuho sekä torjunta (Denial). Viidennestä kivestä tuli kulmakivi, jota ilman muut kivet eivät 
voineet yhdistyä. Kuningas Doricin veren sinetöimänä verikivet estivät ketä tahansa 
yksittäistä käyttäjää hyödyntämästä jokaista neljää magian lajia. Sinetöimisen päätteeksi 
viisi verikiveä sijoitettiin Abaddonin kitaan (Abaddon’s Mouth), suurimpaan tulivuoreen 
Tuliympyrän (Ring of Fire) saariryhmällä. 
Inhimillisille olennoille jaetun vallan sitominen ja osittaminen asettuvat 
salaisuuksien jumalan alkuperäistä tarkoitusta vastaan siinä määrin, että jumalien 
välillä syntyy kitkaa. Tilanne johtaa lopulta jumalkollegion välirikkoon ja 
Abaddonin telkeämiseen omaan ulottuvuuteensa. Jumalten välisen kamppailun 
konteksti esiintyy myös esimerkiksi kreikkalaisissa, norjalaisissa ja hindulaisissa 
mytologioissa. Yhteistä näille kertomusaihioille on jumalien tai jumalaryhmien 
voimasuhteiden tasaväkisyys ja jumalten erinäiset vaikutustavat maailman 
                                               





ihmisten elämään119,120Abaddon-jumalakin osoittautuu voimalliseksi, mutta jää 
alakynteen kamppailussa yhtenäisesti toimivia muita jumalia vastaan. Taistelun 
seurauksena maailma kuitenkin muuttuu kahdellakin tapaa: tapahtuu 
luonnonmullistuksia sekä jumalten fyysisten olomuotojen poistuminen Tyriasta. 
[...] Abaddonin päihittänyt isku oli niin voimakas, että se heikensi Tyrian ja Abaddonin 
maailmojen välistä rajaa ja sen seurauksena muodostui Autiomaa (Desolation) ja 
Kristalliaavikko (Crystal Desert). Pian näiden tapahtumien jälkeen jumalat fyysisinä 
olentoina poistuivat maan päältä, mutta jäivät valvomaan Tyriaa.  
Tätä tapahtumaa kutsutaan peliohjekirjassa jumalten lähdöksi (Exodus of the 
Gods), ja se on samalla ajanlaskun aloitus Guild Warsin maailmassa käytetyssä 
Mouveliaanisessa kalenterissa.121  Ohjekirjan tarina vielä jatkuu kertomuksella 
siitä, kuinka ihmisten valtakunta jatkoi kukoistustaan siihen asti, kunnes verikivet 
sisältävä Abaddonin kita purkautui ja syöksi ne ympäri Tyriaa. Vaikka verikiviä ei 
ole sen koommin yhdistetty, niiden sisältämä magia syöpyi kaikkialle ja ahneus 
valtasi jälleen ihmisten mielen. Magian voi siis nähdä olevan Tyriassa alati 
vaikuttava, inhimillisiä rotuja ja kansoja korruptoiva elementti. Tämä johti 
ihmisryhmittymien väliseen sodankäyntiin. Seuranneista sodista vakiintui nimitys 
kiltasodat (Guild Wars), josta myös pelisarja on saanut nimensä.122  
Pelin myyttinen tarina ei kuitenkaan pääty taustanarratiiviin. Guild Warsin 
virtuaalimaailma on pelaajahahmon näkökulmasta kirjoittamaton kirja., jota voi 
alkaa täyttää omilla sankaritöillään.  Pelaajan avatarin vähäinen rooli alussa 
noudattaa pitkälti Campbellin monomyytin kulkua yksinkertaisesta lähtökohdasta 
kohti monimutkaisempaa ja eskaloituvaa kertomusta ja lopussa koittavaa paluuta. 
                                               
119 Hesiodos 1914, säkeet 614-653; Tynni 2016, säkeet 15-19 (sivut 20-21); Müller 1879, 4-5. 
120 Esimerkiksi norjalaisen mytologian kannalta keskeisessä Eddan runokokoelman näkijättären 
ennustuksessa säkeistöissä 15-19 kuvataan aasa- ja vaanijumalien välistä ensimmäistä sotaa. 
Näistä hieman epäselvistä säkeistöistä kuitenkin käy ilmi, että sodan taustalla on surmayritys. 
Aasat ovat yrittäneet tappaa vaanien lähettämän, Gullveig-nimisen näkijättären.  Seuraa 
neuvonpitoa ja keskustelua siitä, tulisiko aasojen hyvittää tekonsa mutta sopu jää saavuttamatta. 
Niin aasat ja vaanit käyvät sotaan keskenään. On esitetty näkemys, jonka mukaan säkeistön 
ilmaisu jumalien yhteisestä neuvonpidosta saattaisi kuitenkin viitata aasojen ja vaanien sukujen 
yhdistymiseen. Tätä näkemystä tukee myös aasojen ja vaanien välinen sopimus, että molempia 
tuli palvoa rinnakkain sekä muutamien vaani- ja aasajumalien suvunvaihdot. Tynni 2016, 214; 
Lindow 2001, 51-53 
121 Mouveliaaninen kalenteri on Guild Warsin mailman yleisesti käytössä olevan 
ajanmittausjärjestelmä. Sen mukaan ajanlasku alkaa siitä hetkestä, jolloin jumalat poistuivat 
Tyriasta (tätä tapahtumaa peli nimittää Exodukseksi). Tapahtumaa edeltävät vuodet merkataan 
BE-lyhenteellä (before the Exodus) ja tapahtuman jälkeiset vuodet AE- lyhenteellä (After the 
Exodus). (liite 1) 
 
122 Exodus -sanan käyttö ja kirjoitusasu suurella alkukirjaimella viittaisi siihen, että pelintekijät 





Nostan seuraavaksi esiin erään huomion Nightfallin tarinan myyttistä tekstiä 
koskien. Dunkoro on esimerkki viisaasta opastajasta, joka tukee pelaajahahmon 
(sankarin) kasvua oikeaan suuntaan. Tarinan tapahtumista käy ilmi, että kaikki ei 
ole sitä miltä aluksi näyttää. Magian ja taikuuden olemassaolo tulee konkreettisesti 
ilmi vainajiin kuvioiduissa merkeissä. Muinaiset rauniot edustavat vanhaa 
myyttistä maailmaa, jota pelaajan avatarin nykyaikaa edustava seurue pyrkii nyt 
selvittämään. Muinaisuus esitetään tuntemattomana, uhkaavana toiseutena. 
[…]Eipä aikaakaan, kun heidät esitellään Dunkorolle, viisaalle ja kokeneelle 
sotilastaktikolle ja munkille […] Pelaajan tavatessa Melonnin paljastuu, että kokonainen 
Kormirin muinaisille raunioille lähettämä tutkimusryhmä on tapettu ja näiden vainajien 
ruumiissa on hohtavia violetteja merkkejä[...]  
Virtuaalimaailman muodostamisen ohella pelin myyttiset ainekset myös rakentavat 
maailmankatsomuksia pelaajien tarkasteltaviksi. Pelaajalla on ainakin osittainen 
mahdollisuus vaikuttaa tähän pelin myyttiseen historiaan. Roolipelimäinen luonne, 
jota esimerkiksi Guild Warsissa ilmentävät hahmoluokat, sallii pelaajalle 
mahdollisuuden valita pelimaailman historiaan sitoutuvan avatarin (joka samalla 
voidaan nähdä pelaajan edustajaksi). Osa tutkijoista mieltää virtuaalisen avatarin 
pysyvän pelaajan mielessä eräänlaisena henkisenä mallina myös aineellisessa 
maailmassa. On myös esitetty, että nämä virtuaaliset olomuodot vahvistavat 
pelaajan fyysistä omakuvaa samaan tapaan kuin aineetonta mieltä.123On sinänsä 
kiehtovaa seurata, kuinka monet pelit keskittyvät elämän, kuoleman, uudelleen 
syntymisen, kohtalon ja karman teemoihin. Castronova esittää: ”Synteettiset 
maailmat ovat alkaneet tarjota uutta mytologiaa. Ennen pitkää tämä mytologia 
saattaa muodostua menestyksekkääksi, uskottavaksi ja jopa yleväksi: tuolloin 
eläisimme ihmeiden aikakautta.”124  
Voidaan siis esittää, että kaikki kulttuurin tekstit ja narratiivit – mukaan 
lukien digitaaliset pelit – voivat olla mytologisesti merkitseviä. Tosin 
kulttuurintutkimuksen näkökulmasta kertomus on avoin monille tulkinnoille 
tekijänsä tarkoittaman merkityksenannon lisäksi.  
3.3 Myyttinen peliympäristö tarinankerronnan elävöittäjänä 
Virtuaalimaailmojen voidaan käsittää olevan simulaatiota eri kohteista, ja näissä 
kohteissa monesti on runsas määrä rakennuksia ja esineistöä. Uskonnolliset 
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rakennukset limittyvät osaksi linnojen, maatilojen, liikerakennusten ja kotien 
kokonaisuutta: toisinaan ne ovat maaseudun erityispiirteitä tai kaupunkiympäristön 
solmukohtia. Uskonnollisten rakennusten merkitys ja käyttötarkoitukset 
vaihtelevat pelien sisäisen uskontokäsityksen mukaan.125 Guild Warsissa 
uskonnollisia tai rituaalisia rakennuksia on niin maanteiden varsilla, vuorilla ja 
luolastoissa sekä asutuskeskuksissa. Ne ovat tunnistettavissa muun muassa jumalia 
kuvaavien patsaiden sekä jumalasta kertovien kirjoitusten tai uskonnollisten 
spesialistien kuten pappien läsnäolosta.  
Pelimaailman kartta on keskeinen Guild Warsin käyttöliittymän osa niin 
mytologisesti kuin teknisenä apuvälineenäkin. Maailmankartta yhtäältä antaa tietoa 
ja luo kokonaiskuvaa virtuaalimaailmasta. Toisaalta uuden pelaajahahmon 
kohdalla kartta on sumea. Uusille alueille siirtymällä kartta kuitenkin tarkentuu ja 
samalla avatar voi hyödyntää erinäisiin tukikohtiin ja kaupunkeihin sijoitettuja 
pikamatkustuspisteitä. Tämä motivoi pelaajaa tutkimaan mahdollisimman monia 
alueita ja samalla uppoutumaan pelin maailmaan. Monesti avatar matkaa uusille 
alueille tehtävien tekemisen verukkeella. Maailmankartta ei siis ole vain tilan ja 
etäisyyden muodostaja, vaan antaa myös koheesion tuntua. 
Guild Warsin pelinkehittäjät ovat integroineet peliin myös virtuaalisia 
vastineita tosielämän festivaaleista. Nämä rutiinitehtävien ja luolastojen ohella 
Guild Warsissa toistuvasti järjestettävät festivaalit kuten Canthan New Year 
(tammikuun lopussa) ja Sweet Treats Week (pääsiäisen aikoihin) katkaisevat pelin 
arjen.126 Tapahtumat muistuttavat ja ajoittuvat vastaavien reaalimaailman juhlien 
yhteyteen.  Kyseiset tapahtumat eivät suoraan liity pelin myyttiseen tarinaan ja 
historiaan mutta ne ovat ikään kuin räätälöity soveltumaan pääasiallisen 
mytologian raameihin. Samalla ne myös jollain tavoin kytkeytyvät perinteisiin 
uskonnollisiin mytologioihin. Esimerkiksi Canthalainen uuden vuoden vietto 
kietoutuu osaksi kiinalaista mytologiaa. Vuosittain vaihtuvien taivaallisten 
(Celestial) eläinolentojen kierto rytmittyy yhteen kiinalaisen ajanlaskutavan 
mukaisen kalenterin suhteen. Lisäksi kulloinkin vuorossa olevan taivaseläimen 
uskotaan pelin sisäisessä kerronnassa suojelevan Canthalaisia. Tämän ohella 
festivaaliin kuuluuvat ruuat, joita rituaalimaisesti tarjotaan taivaseläimelle, jotta 
tämä soisi seuraavaksi vuodeksi onnea.  
                                               
125 Bainbridge 2013, 142 
126 Osoitteessa https://www.guildwars.com/en/events ovat nähtävissä kaikki vuodenkierron 





 Pelin tehtävien, alueiden ja npc-hahmojen nimissä on havaittavissa vahvoja 
myyttisiä vaikutteita. Nämä teemat auttavat Krzywinskan mukaan rikastamaan ja 
tihentämään maailmaa lainaamalla kulttuurista moninaisuutta ja draaman 
jännitteitä, joilla on perustava vaikutus pelikokemukseen.127  
Visuaalisesti arvioiden virtuaalimaailmassa on monipuolisesti katseltavaa. 
Guild Warsissa on temppeleitä, eri jumalille pyhitettyjä alttareita, hautausmaita ja 
muistomerkkejä. Kunkin hahmoluokan voi erottaa toisistaan niiden graafisen 
yleisilmeen ja symboliikan vuoksi. Esimerkiksi ritualistien asusteisiin kuuluu 
poikkeuksetta silmät peittävä päähine. Tätä perustellaan pelissä sillä, että ritualistit 
haluavat sulkea pois fyysisen maailman häiriöitä voidakseen keskittyä 
kanavoimaan voimia ja henkiä Usvasta. Guild Warsiin on sävelletty varta vasten 
taustamusiikkia ja äänitehosteita, jotka omalla tahollaan välittävät tilanteiden 
mukaan vaihtelevaa tunnelmaa ja ääniä. Kuulostaisi siltä, että pelinkehittäjät ovat 
nähneet vaivaa luodakseen peliin myös uskonnollisia ja myyttisiä sävyjä välittäviä 
musiikkiosuuksia.128 
Guild Warsin peliympäristössä myyttiset tarinat voivat tulla ilmi myös 
esimerkiksi lukemalla jumalia esittävien patsaiden tuntumassa olevia kylttejä. 
Kyltin lukeminen vaatii, että pelaajahahmo siirtyy sen lähelle ja pelaaja 
käyttöliittymän välityksellä ”avaa” kyltin selostuksen näkyville. Myyttisiä sävyjä 
omaava kuvaus Kormir-jumalasta on siitä mielenkiintoinen esimerkki, että sen 
välityksellä pelintekijät vaikuttavat viestivän omaa sanomaansa. Tätä ilmentää 
kuvauksessa korostettava ihmisten välisen yhteistyön merkitys ja voima muutoin 
ylivoimaisilta vaikuttavien haasteiden edessä Kormir kuvataan syvän inhimillisesti 
rikkinäisensä ja haavoitettuna, mutta silti asialleen omistautuneena, sankarin 
kaltaisena hahmona. Abaddon on tarinan perusteella puhtaan pahansuopuuden, 
hulluuden ja kärsimyksen tihentymä, toiseuden edustaja ja anarkisti, joka 
sankareiden on määrä saada kuriin. Eräs tulkinta voisi olla, että myyttisellä tasolla 
nähtynä kyse on järjestyksen tuomisesta kaaokseen, ikuisesta entropian ja 
harmonian välisestä vuorovaikutussuhteesta. 
 
Tapahtui siten, että Keihäsmarsalkka Kormir, koko Elonan sankari, vedettiin salaisuuksien 
jumalaa ympäröivään sysimustuuteen. Vaikka hänellä ei enää ollut näkökykyä, hänen 
                                               
127 Krzywinska 2008, 128. 








kehonsa oli rampa ja mielensä nyljetty, hän pysyi päättäväisenä. […] Yhdessä he taistelivat 
tiensä pelon, kärsimyksen ja hulluuden läpi, kunnes he seisoivat vangitun jumalan kasvojen 
edessä; hänen, joka oli haastanut Viisi (viittaa viiteen muuhun pääjumalaan) ja hävinnyt; 
hänen, joka oli uhannut rikkoa muiden jumalten hänelle asettamat kahleet; hänen, joka nyt 
etsi keinoa tuoda Yöntulo maailmaan; tumma jumala, Abaddon. 
 
Jälkimmäisessä katkelmassa toistuu sama teema kuin ensimmäisessä: 
yhteistyö päihittää omaan voimaan turvautumisen. Selviää myös, että Guild 
Warsin maailmassa jumalan voima on kantajastaan riippumaton, 
tuhoutumaton ominaisuus, joka voi siirtyä olennosta toiseen. Kormirin 
kärsimysten taival tulee päätökseensä, ja viimeisen uhrauksensa seurauksena 
hän muuttuu ihmisestä jumalaksi. Kormir tekee päätöksensä hyväksyen 
aseman mukanaan tuoman vallan ja vastuun. Hänen sankarin matkansa on 
tullut huipentumaansa Kormirin palatessa maailmaan uutena totuuden 
jumalattena. On ilmeistä, että hänellä on tuomisinaan henkinen siunaus 
sankarimallin termein ilmaistuna. Tekstistä ilmenee myös epäsuorasti, että 
Guild Warsin pelimaailmassa kuuden jumaluuden määrä vaikuttaa olevan 
pysyvä, vaikka siihen kuuluvat yksittäiset jumalat vaihtuisivatkin.   
   
[…] Abaddon kohtasi lopullisen tappionsa. Mutta jumalan voimaa ei voi hävittää, joten 
Kormir teki päätöksen, johon vain kuolevainen voi pystyä. Hän otti kantaakseen 
Totuuden jumalattaren aseman sekä sen mukanaan tuoman voiman ja vastuun, 
hallinnan ja velvollisuudet. Näin kuolevaisesta muuttui uusi kuolematon. Kormirin 
kirjoitukset, 1075  AE 
 
Virtuaalijumalasta kertovaa myyttistä tekstiä tarkastelemalla voi tehdä 
johtopäätöksen, että Guild Warsissa jumalahahmo ei rakennu pelkästään 
historiallisten ja mytologisten vaikutteiden ja taustatarinan varaan. Myös 
nykymedia, erityisesti fantasia- ja scifikirjallisuus, elokuvat ja televisio-
ohjelmat mutta myös aikaisemmat pelit ovat osaltaan vaikuttamassa siihen, 
kuinka hahmo vastaanotetaan, koostetaan ja uudelleen tuotetaan peräkkäisinä 
(joskaan ei aina täydellisen yhtenäisenä) narratiiveina.  Digitaalipelin 
tarinankerronta ja visuaalisuus vaikuttavat kummatkin huomattavasti siihen, 
miltä peli näyttää ja ”tuntuu”. Henry Jenkins toteaa: ”Pelinkehittäjät eivät 
pelkästään kerro tarinoita; he suunnittelevat maailmoja ja veistävät 
tilakokonaisuuksia.”129 
                                               





Tätä sekoitusta, joka syntyy sekä pelinkehittäjien että vastaanottajien yhteen 
kietoutuneista aihioista ja diskursseista muodostaen jumalan käsitteen, voidaan 
nimittää tiheäksi tekstiksi. Käsitteellä viitataan intertekstuaalisiin konteksteihin. 
Sillä tarkoitetaan niitä useita viittauksia, vihjauksia ja mielleyhtymiä, joita tapahtuu 
mediagenrejen sisäisesti ja mediagenrejen välillä. Termin alkuperäisen 
käyttötarkoituksen mukaisesti tarkastelun kohteena olivat kassamagneettielokuvat, 
mutta se taipuu myös selittämään videopelien narratiiveja ja kuvakielen viittauksia. 
Tiheän tekstin koostaminen voidaan kuvailla medioiden välisenä tarinankerrontana 
ja ”parantamisena”.  Transmediallisessa tarinankerronnassa korostetaan tarinoita ja 
juonta sekä kuvaillaan prosesseja, joiden varassa tarina siirtyy ja välittyy useiden 
eri media-alustojen kautta palatakseen sitten uudelleen aiempien mediaformaattien 
(kuten kirjallisuuden tai muiden perinteisten diskurssien) pariin.130 
Vähemmän yllättäen pelimaailmassa tehdyn kenttätutkimuksen perusteella 
selvisi, että pelimaailman mytologisen historian kaikilla keskeisillä jumalilla on 
vähintään yksi patsas.131 Ilmeni myös, että muutamia pelialueita on nimetty 
jumalien mukaan, kuten vuoristoalueella sijaitseva Grenth’s Footprint tai aavikon 
keskellä oleva keidasalue Mirror of Lyss.132 Myös muutamissa pelaajahahmon 
käytettävissä olevissa aseissa on mukana tietyn jumalan nimi. Ei-
pelaajaohjaisteisten hahmojen parissa oli muutamia tapauksia, joissa nimessä 
esiintyi tietty jumala. Osa hahmoluokkien käyttämistä kyvyistä pohjautui jumalten 
nimiin, kuten dervissin avatarkyvyt, joissa pelihahmo muuntuu jumalan 
ruumiillistumaksi. Tulee kuitenkin huomioida, että vaikka hahmon 
ominaisuudetkin muutoksen myötä väliaikaisesti tehostuvat, on dervissi edelleen 
kuolevainen. Muutos tapahtuu siis ulkonäön tasolla. 
Monenlaiset pelihahmon kautta tapahtuvat toiminnot ja rituaalit ovat 
myyttisesti ja temaattisesti liitoksissa Guild Warsin pelimaailman historiaan ja 
ympäristöön. Oli kyse sitten pelimateriaalien keräilystä, lemmikkien omistamisesta 
tai tietyn roolin täyttämisestä suuremmissa ryhmissä, haarniskojen tai magian 
käyttämisestä – kaikilla näistä on syy-yhteys pelin virtuaalisessa maailmassa. 
                                               
130 Heidbrink ym. 2015, 64. 
131 Kuvakaappaukset eri jumalten patsaista ovat nähtävissä liitteessä 3. Patsaista on hieman eri 
variaatioita, mutta pääpiirteissään samaa jumalaa kuvaavat patsaat ovat lähes identtisiä keskenään. 
132 On pelin sisäisen logiikan mukaista, että jäinen sekä luminen paikka on nimetty jäähän ja 
kuolemaan yhdistetyn jumaluuden mukaan, kun puolestaan kauneuden ja illuusion jumala 





Hahmoluokkien lähtökohtaisten kykyjen ja ominaisuuksien lisäksi 
pelaajahahmolla on erinäisiä toiminnallisia rooleja ryhmäpohjaisissa taisteluissa.  
Guild Warsissa taisteluun osallistuvien hahmojen roolit voi karkeasti jakaa 
hyökkääviin, tukeviin ja kontrolloiviin. Esimerkiksi tutkijan nekromantikko toimi 
pääosin hyökkäävissä rooleissa pelisessioiden aikana. Yhtä kaikki, eri roolit 
korostavat myös sitä tosiasiaa, että pelitapahtumat sijoittuvat fantasiamaailmaan. 
Tätä fantasia-asetelmaa voimistavat vahvat tarinalliset teemat kuten myytit, magia 
ja mielikuvitukselliset olennot. Samoin lukuisat mahdollisuudet sitoutua eri 
toiminnan muotoihin kuten pahan jumalan päihittämiseen tai tehtävien tekoon 
ilmentävät tätä kokonaisuutta. Kaikki yllä mainittu tapahtuu Guild Warsin 
myyttisen historian kehyksessä. On perusteltua argumentoida, että tämä 
virtuaalimaailma tarjoaa vakuuttavan oloisen ja syventymistä tarjoavan pelialustan. 
Oheisessa taulukossa on vielä esitelty tiivistelmä peliohjekirjoihin ja 
kenttätutkimukseen pohjautuvasta jumalten ominaisuuksista ja vastuualueista sekä 
jumalten erityissuojeluksessa olevista hahmoluokista. Taulukko osaltaan 
havainnollistaa, kuinka pelihahmot ja pelaajat periaatteessa voivat valita itselleen 
suosimansa jumalan mukaisen hahmoluokan ja kuinka pelimaailman ympäristö 




nimi Toimintakenttä Kuvaava 
Vaikuttaa seuraavien 
hahmoluokkien 
  ominaisuus erikoistumiseen 
    
Balthazar Sota Tuli Komento- ja keihäsesitaistelijat, 
    tulitaikurit, viikatedervissit, 
   suojaus- ja hyökkäysmunkit sekä  soturit. 
    
Dwayna Elämä Ilma Ilmataikurit, parantajamunkit 
   
johtaja- sekä motivoijaesitaistelijat ja 
tuulidervissit 
    
Melandru Luonto Maa Maadervissit, maataikurit 
   sekä samoojat 
    
Lyssa Taide Kauneus Salamurhaajat, energiataikurit, 
   mystikkodervissit ja illusionistit 
    
Abaddon Tieto Vesi  
    
Grenth Kuolema Jää  Salamurhaajat,  nekromantikot, 
    ritualistit ja vesitaikurit. 
    
Kormir Totuus ei mainita  
    
Jumalan 
Paikannimet 





nimi mukaan esineet hahmot  kyvyt 
Abaddon 3  1 1  
Balthazar  1 2 48 5 
Dwayna  1 2 39 6 
Grenth 1 1 2 27 6 
Kormir   1 1  
Lyssa 1 1 2 26 3 
Melandru 1 1 2 38 5 
 
Myyttisestä historiasta kumpuava voima aikaansaa peliympäristössä myös 
epänormaaleja ilmiöitä, kuten elottoman muuttumisen ”eläväksi”. Näin käy 
Nightfallin tarinassa esimerkiksi epäkuolleiden tai Apocrypha-olennon suhteen. 
Kyseisen olennon nimen alkuperä viittaa kreikan kätkettyä tarkoittavaan sanaan, ja 
pelin tarinan valossa vaikuttaakin siltä, että olento on ollut salassa ennen pelaajan 
avatarin kohtaamista. Olennon nimi ja sen lausumat ennustukset tulevasta 
yönkoitosta (toisin sanoen maailmanlopusta) viitannevat juutalaiskristilliseen 
kirjallisuuteen ja siinä esiintyvään profetiatyylilajiin. Vähintäänkin pelinkehittäjien 
on pitänyt olla tietoisia tästä yhteydestä tarinaa suunnitellessaan. 
Sattumanvaraiseksi valinnaksi nämä valinnat olisivat erittäin epätodennäköisiä. 
Päihittämällä muinaisen profetian pelaaja ikään kuin asettuu oman kohtalonsa 
muovaajaksi profeetaksi entisen profeetan paikalle. Sankarimyytin kehyksessä 
pelaaja voi katsoa ylittäneen rajan, jolloin uuden opettelu vaihtuu haluksi menestyä 
pelin asettamilla ehdoilla. 
Kaivausryhmän murha vaatii välitöntä selvittämistä, jonka vuoksi pelaaja liittyy 
keihäsmarsalkka Kormirin seuraan Jokanurin kaivauksilla, tarkoituksenaan saada ymmärrys 
sille, mitä kaivauksilla oikein tapahtui. Vastassa on useita epäkuolleita olentoja, jotka 
oletettavasti jokin alueella oleva pahuus on havahduttanut. Lopulta ryhmä kohtaa 
Apocryphan, pimeyden sanansaattajan, joka ennustaa tulevasta yönkoitosta (Nightfall). 
 Tässä pääluvussa havainnollistettiin, kuinka Guild Warsin pelimaailmassa on 
myyttisiä elementtejä kuten arkkitehtuuri, äänet ja musiikki, tarina sekä 
käyttöliittymä. Tämä tiheä teksti myyttisesti tuo esiin pelin dynamiikkaa Guild 
Warsin suuren tarinan viitekehyksessä. Ennen kaikkea tehtävät voivat antaa 
pelaajalle tunteen siitä, että hän itse toimii merkittävässä roolissa Guild Warsin 
maailman tapahtumien keskellä. Sankariksi ryhtyminen ja merkityksen 
muodostaminen sekulaarissa ja silti uuskeskiaikaisen myyttisyyden, eettisyyden ja 






3.4 Tehtävänteko myyttisen historiankerronnan kanavana 
Guild Warsin myytit ovat ovelasti suunniteltuja. Osia näistä myyttisistä tarinoista 
on sijoitettu niin yksinkertaisiin kuin monimutkaisempiinkin tehtäviin. Pelatessaan 
voi kokea osallistuvansa suureen mytologiseen tapahtumien ketjuun ottamalla 
siihen osaa sankarin roolissa. Tehtävät, kampanjat ja muut aihelmat kuitenkin 
muodostavat omia pienoistarinoitaan. Ne voi nähdä eräänlaisina pelimaailman 
yhdistävään mytologiaan limittyneinä toissijaisina myytteinä ja legendoina. 
Guild Warsissa on satoja tehtäviä, joita pelaaja voi halutessaan suorittaa. 
Valtaosa tehtävistä aloitetaan puhumalla npc-hahmolle.133 Jos tällä on jokin tehtävä 
annettavaksi, tehtävän nimi on näkyvissä dialogivaihtoehtona. Pelaajan valitessa 
tehtävän avautuu tarkempi kuvaus tehtävästä, josta käy ilmi myös palkkio 
suoritetusta tehtävästä sekä vaihtoehdot joko hyväksyä tai kieltäytyä tehtävästä. Jos 
pelaaja kieltäytyy tehtävän tekemisestä, se on kuitenkin saatavilla myöhemmin.134 
Tehtäviä tarjoavat npc-hahmot voi tunnistaa niiden pään yläpuolella leijuvasta 
vihreästä huutomerkistä. Muutamissa harvoissa tapauksissa pelaajahahmo saa 
automaattisesti tehtävän suorittaakseen siirtyessään tietyille alueille, kuten 
Tuonelan (Underworld) luolastoon. Tehtävät ovat henkilökohtaisia: tehtävänantaja 
usein puhuttelee pelaaja hänen avatarinsa nimellä. Monesti myös tehtävän 
suoritettuaan pelaaja saa kannustavan viestin suorituksestaan. Esimerkiksi 
Befriending the Kurzicks -tehtävän päätteeksi npc kreivi zu Heltzer ilmaisee 
pelaajan hahmolle: ”You have proven yourself a true friend to the Kurzicks. You 
are welcome in our lands and may count us as allies in your fight against Shiro.” 
Tanya Krzywinskan mukaan tehtäväkuvaukset voi ymmärtää myös 
seikkailukutsuna, ja monesti niissä kerrotaan pelitapahtumista “historiallisin 
termein”.135 Perusajatuksena tehtävät ovat keino kasvattaa hahmon 
kokemuspisteitä ja kerätä esineitä. Toisaalta tehtävien teon voi nähdä lisäävän sitä 
intensiteettiä, jonka avulla pelaaja samaistuu pelimaailman mytologiaan 
merkityksellisellä ja rakenteellisella tasolla. 
Krzywinska esittää, että pelaajat ymmärtävät tehtävän menettelytavan sekä 
narratiivisena, että funktionaalisena pelitapahtuman osana, vaikka kumpikaan osa-
alue ei ole pelkistettävissä osaksi toista. Monesti tehtäviin liittyvät tekstit ovat 
selvästi kutsu toimintaan ja keino kuvata pelitapahtumia narratiivisesti ja pelin 
                                               
133 Npc-lyhenne muodostuu sanoista non player character eli ei pelaajan ohjastama hahmo. 
134 Liitteessä 2 on havainnekuva pelin käyttöliittymän tarjoamasta tehtävälokista. 





oman historian käsittein, mutta käytetty kieli on hyvin mytologista luonteeltaan. 
Tarinan palaset syventävät pelaajan ymmärrystä pelimaailman asioiden tilasta, ja 
tämä tekee narratiivista rikasta tai tiheää tekstiä.136 
Niin ikään Guild Warsin monissa tehtävissä ilmenee mytologista 
kielenkäyttöä. Esimerkiksi Nightfallin tarinassa pelaajan avatar joutuu Abaddon-
jumalan valtakuntaan, ja suorittamaan siellä sankaritekoja estääkseen pahuuden 
valloilleen pääsyn. Kärsimysten valtakunta (Realm of Torment) on demoneiden 
kansoittama, luotaantyöntävä ulottuvuus (vrt. alamaailma tai helvetti) jonka 
värimaailmaa hallitsevat harmaan, punaisen ja mustan värisävyt. Jotkin sen alueet 
ovat vääristyneitä kopioita Tyrian alueista, se on siis eräänlainen 
rinnakkaistodellisuus. Sielujen joki saattaa olla saanut vaikutteita Styksistä, 
kreikkalaisen mytologian joesta, jonka ylitse kuolleet siirtyivät Haadekseen.137 
Tässä kohdin tarinassa selviää mielenkiintoinen asia, sillä käy ilmi Abaddonin 
yhteys aiempien pelien tapahtumiin ja muihin syrjäytettyihin jumaliin. Abaddon on 
siis ollut perin keskeisessä roolissa vaikuttamassa sekä aiempien pelisarjan osien 
juoneen, että Guild Warsin virtuaalimaailman historiallisiin tapahtumiin. 
Pelimaailman kannalta jumalten toiminnalla ja suunnitelmilla saattaa siis olla 
hyvinkin konkreettisia vaikutuksia. Abaddon vaikuttaisi myös olevan nimensä ja 
kontekstin puolesta yhteydessä juutalaiskristilliseen kirjallisuuteen.138 
Ainoaksi keinoksi avatarille jää siis lähteä Kärsimysten valtakuntaan, jotta he voisivat löytää 
Kormirin, ja kohdata kasvokkain Abaddonin, salaisuuksien jumalan (God of Secrets) kanssa. 
Aurinkokeihäät poistavat margoniittien voimanlähteen purkamalla padotun Sielujen joen 
(River of Souls). Pelaajahahmo havaitsee, että Abaddon on pyytämässä apua Dhuumilta, 
vanhalta kuolemanjumalalta (Grenthin ollessa tämänhetkinen kuolemanjumala), ja 
Menziesiltä, Balthazarin (sodanjumalan) velipuolelta. He saavat tietoonsa myös sen, että 
Abaddonin kaksi apuria ovat Shiro Tagahachi (Factionsin antagonisti) ja epäkuollut Lich-
ruhtinas139 (Prophecyn antagonisti).  
3.5 Katsomusperinteet Tyrian myyttisessä maailmassa 
Uskonnolliset aiheet kuten shamanismi, magia ja kuolemanjälkeisen elämän 
käsitykset ovat selväpiirteisesti esillä Guild Warsissa. Pelin maailmassa myös on 
                                               
136 Krzywinska 2008, 129. 
137 Hesiodos 1914, säkeet 775-806. 
138 Johanneksen ilmestys 9:11: Kuninkaanaan niillä oli syvyyden enkeli, hepreankieliseltä 
nimeltään Abaddon, kreikankieliseltä Apollyon. Hepreankielinen nimi Abaddon merkitsee 'tuho', 
'tuonela', kreikankielinen Apollyon 'tuhoaja'. 
139 Lich (muinaisenglannin lich, ruumis, vrt. saksan Leiche ja ruotsin lik) tarkoittaa fantasiassa 
hahmoa, joka on siirtänyt sielunsa esineeseen (engl. phylactery) tavoitellakseen 
kuolemattomuutta. Niin pitkään kuin sieluesine on ehjä, lichin kehon tuhoaminen ei tapa lichiä. 
Lichit luokitellaan yleensä eläviksi kuolleiksi, mutta toisin kuin zombieilla, licheillä on oma äly 





useita suurempia ja pienempiä uskontoja, jotka kytkeytyvät pelimaailman 
myyttiseen historiaan. Nämä instituutiot koostuvat esimerkiksi erilaisista papeista, 
fanaatikoista sekä henkisistä johtohahmoista. 
Guild Warsin maailmassa esiintyy lisäksi aluekohtaisia ja kulttuurikohtaisia 
eroja kuolemanjälkeisen elämän käsityksissä. Kuuden jumalan uskonnossa 
kuolemanjumala Grenth antaa vainajalle tuomionsa perustuen elämän aikana 
tehtyihin tekoihin. Vainajan sielun määränpään uskotaan Tyrialaisten keskuudessa 
olevan Tuonelassa. Canthassa puolestaan Tuonela samaistetaan epärehellisyyteen 
ja Canthalaiset odottavat sen sijaan kohoavansa Ikuiseen Paratiisiin (Eternal 
Paradise), jos ovat eläneet moitteetonta elämää.140 
Edellisen kaltainen käsitys kuoleman jälkeisen elämän alueesta on myös 
Guild Warsin maailman kääpiöiden uskonnossa (alue nimeltä Suuri Takomo, Great 
Forge), jonka mukaan kääpiöt odottavat pääsevänsä luojanaan pitämänsä Suuren 
Kääpiön luokse.141 Nämä tiedot selviävät pelimaailmassa olevaa kirjaa lukemalla. 
Tengu-lintukansan uskonnossa ilmenee myös vastaavanlainen käsitys.142 Tosin 
Tengujen parissa ei pelin puitteissa ilmene ihmisten jumalien palvontaa. Kunkin 
uskonnon kohdalla tuonpuoleisen elämän kuvataan sijaitsevan Usvassa.  
Usva (The Mists) puolestaan on Guild Warsin universumissa tila, joka edeltää 
kaikkea olevaista: planeettoja, tähtiä, ja eri elämänmuotoja. Usvan kerrotaan 
sitovan kaikkea olevaista menneisyydestä tulevaisuuteen. Usvasta on lähtöisin 
myös hyvä ja paha, aine ja tieto. Usvasta sanotaan olevan lähtöisin kaikki 
elämänmuodot yksinkertaisimmista monimutkaisimpiin. Usvan keskellä on tila, 
                                               
140 Ikuisesta paratiisista mainitaan Factions- pelin tehtävissä Minister Cho's Estate, Nahpui 
Quarter and Vizunah Square. 
141 “Suuri tuhoaja on syösty maan uumeniin. Koskaan ei enää sen nimeä tule lausuttaman, 
muutoin se nousee ylös ja tuo turmion maailmaan”— Rubiconin nide 
Rubiconin nide (Tome of the Rubicon) on muinainen, Suuren Kääpiön ennen ihmisten jumalia 
kirjoittama kirja. Siinä kerrotaan kuinka Suuri Kääpiö muovasi kääpiökansan ennen ihmisten 
jumalien olemassa oloa . Siinä myös kuvataan kääpiöjumalan ja hänen arkkivihollisensa suuren 
tuhoajan välistä muinaista kamppailua. Tämän tarinan ohella kirjassa on muinainen profetia, jossa 
kuvaillaan kääpiöiden maailmanloppua. Ennustuksen mukaan Suuren Tuhoajan ja Kääpiön 
taistelu tulee toistumaan, ja lopputuloksesta riippumatta kääpiörotu tulee muuttumaan (tai 
tuhoutumaan) lopullisesti. Osittain sama asia mainitaan myös Guild Wars: Eye of the Northin 
ohjekirjan sivulla 3. 
142 Taivas taivaan yllä (The Sky Above Sky) on tengujen käsitys kuolemanjälkeisestä elämästä. Sen 
mukaan tengun kuollessa tämän henki lentää taivaaseen taivaan yllä, ellei yksilö ole kuollut 
kunniattomasti. Tämä havainto perustuu Factionsin tehtävään Cleansing the Steel, jossa Soar 
Honorclaw-niminen tengu vaatii pelaajahahmoa kostamaan isänsä murhauttaneelle epärehelliselle 
kauppiaalle. Pelaajan suorittama kostotoimenpide (tässä tapauksessa kauppiaan tappaminen) 
palauttaa murhatun isän kunnian takaisin. Tämä tarkoittaa tengujen uskonkäsityksen mukaan sitä, 





jossa aikakäsitystä ei ole: sitä kuvaillaan repeämäksi maailmankaikkeuden 
rakenteessa. Tätä universumin kaikkien voimien täydellisen tasapainon pistettä 
nimitetään peliohjekirjassa halkeamaksi (Rift), ja se on kaikkeutta läpäisevä ja 
yhdistävä piste.143 Halkeamassa on myös Sankareiden halli (Hall of Heroes). Sinne 
ovat päässeet vain ne vainajat, jotka eläessään ovat tehneet legendaarisia tekoja.144 
Kuoleman jälkeiseen elämään siirryttäessä kuolleet siis ainakin osittain säilyttävät 
elämänsä aikana kertyneet ansiot.  
Halkeaman ominaisuudet ja merkitys Guild Warsin maailman kannalta 
viittaavat sen olevan pelin universumin maailmankeskus (cosmic axis). Käsite 
ilmaisee tiettyjen uskomusperinteiden ja filosofioiden mukaan taivaan ja maan 
yhdyssidettä. Se on olemukseltaan sekä taivaallinen että maantieteellinen napa. 
Siten se ilmaisee taivaan ja maanpinnan liittymäpintaa, jossa myös neljä 
ilmansuuntaa kohtaavat.  Maailman keskuksen kautta tapahtuu siirtymisiä ja 
viestintää korkeampien ja matalampien elinpiirien välillä.145 Sanomat 
matalammista piireistä voivat kohota ylempiin ja siunaukset korkeammista 
piireistä laskeutua ja levittäytyä kaikille.146 
Usvan voi sanoa siis olevan yhtäaikaisesti sekä kuoleman jälkeistä elämää, 
että todellisuutta edeltävä tila. Se sijaitsee Guild Warsin maailmankaikkeuden 
muodostavien maailmojen välissä. Usvassa ovat eri jumalat ja voimalliset olennot 
sekä kuolemanjälkeiseen elämään siirtyneet kuolevaiset. Usvassa muodostuu 
kaikuja ympäröivistä maailmoista, ja nämä kaiut vuorostaan muodostavat omia 
todellisuuksiaan - eräänlaisia saarekkeita, jotka heijastelevat alkuperäisten 
maailmojen historiaa.147  
Guild Warsin perustava käsitys shamanismista on luonnonpiirteiden 
personifikaatio.  Tätä ilmentää norn-kansan uskomukset. Nornit eivät palvo 
ihmisten jumalia. Sen sijaan he kunnioittavat olentoja, joita kutsuvat Luonnon 
Hengiksi (Spirits of the Wild). Kyseiset olennot ovat joko ystävällismielisiä 
eläinhahmon ottavia henkiä tai vihamielisiä, tietyn alueeseen, ajanjaksoon tai 
luonnonilmiöön sidoksissa olevia henkiä. Tätä ilmeisen shamanistisia piirteitä 
                                               
143 Prophecies, 71. 
144 Prophecies, 72. 
145 Eliade 1991, 48-51. 
146 Eliade 1991, 40. 






omaavaa maailmantulkintaa edustavan norn-kansan jäsen Egil Fireteller määrittää 
näitä uskomuksia seuravaanlaisesti:148  
 
Nornit eivät tunne jumalia, eivät ainakaan samalla tavoin kuin ihmiset. Mutta 
kunnioitamme syvästi eläinten henkiä, joiden luotamme antavan meille ravintoa ja 
suojaa. […] Karhu on mahtavin kaikista, mutta Korppi, Pöllö, Susi, Käärme 
(Wurm) ja härkä saavat kaikki sijansa maailmasta ja meidän sydämistämme. Kun 
me metsästämme ja surmaamme näitä olentoja, ylistämme niiden henkeä ja 
kiitämme niitä uhrauksesta. Eläimet ovat meidän tovereitamme; niiden henget 
ohjaavat meitä eläessämme ja saalistaessamme. On olemassa myös vihamielisiä, 
jopa pahansuopia henkiä… vuorten, vuodenaikojen ja pimeyden henget. Eläinten 
henget ovat liittolaisiamme näitä vihollisia vastaan, ja kiitämme niitä niiden avusta, 
laulaen ylitystä kaikille metsästämillemme eläimille. Tämä on nornien tapa.149  
 
Guild Warsin virtuaalimaailmasta löytyy kolme Nornien kunnioittamien 
henkieläimien pyhättöä: Nämä ovat Karhuhengen, Susihengen ja Korppihengen 
alttarit. Karhuhengen alttarille pääsee tehtävässä Blood Washes Blood, Susihengen 
tehtävässä Curse of the Nornbear sekä Korppihengen tehtävässä A Gate too Far. 
Tehtävät sijoittuvat Eye of the North–lisäosaan. Nämä pyhätöt toimivat 
eräänlaisina toteemieläinpaikkoina: kultakin eläinhengeltä on mahdollisuus saada 
siunaus (mekanismi sama kuin jumalten alttareilla luvussa neljä), jonka myötä 
pelaajahahmo muuttuu eläimen hahmoon ja saa käyttöön tietyt taidot. Eläinhenki 
siis antaa resurssinsa pelaajan käyttöön, jos tämä tunnustaa uskonsa ja 
luottamuksensa kyseisen hengen voimaan pyytämällä tältä siunausta.  
Viimeisenä havainnollistavana esimerkkinä Guild Warsin myyttisestä 
tekstistä nostan esille Valkotakit (The White Mantle). Valkotakit ovat teokraattinen 
puolisotilaallinen järjestö, joka hallinnoi Krytan aluetta. Järjestön syntyhistoria, 
siten kuin se ohjekirjassa esitetään, kertoo järjestön perustajan Saul D’Alession 
myyttisiä piirteitä saavan tarinan. Saul kuvataan alkoholistina ja varkaana, joka 
karkoitettiin Krytasta ja joutui syvälle tiheän metsän uumeniin. Kuoleman kielissä 
hän kohtasi Näkymättömät – kookkaat enkelimäiset oliot, jotka hoitivat hänet 
terveeksi ja palauttivat takaisin Krytaan. Kokemus muutti Saulia: hänen 
päämäärätietoisuutensa ja inspiroiva olemuksensa kokosivat hänelle seuraajien 
joukon, jota alettiin kutsua Valkotakeiksi.150 Ohjekirjan mukaan Saul kuoli 
                                               
148 Yleisiä shamanismin piirteitä erittelee muun muassa Pulkkinen 2014, 235;237. 
149 Pelaajan hahmo voi puhua Egilille (npc-hahmo) Jaga Morainessa, joka sijaitsee Tyrian 
vuoristoisella alueella. Jaga Moraineen päästäkseen pitää omistaa Eye of North-lisäosa. 
150 Karismaattinen johtohahmo esiintyy tyypillisesti myös historiallisten katsomusperinteiden tai 






väijytyksessä ennen sodan päättymistä, ja häntä alettiin pitää marttyyrina. Hänen 
perintöään jatkavat Tunnustaja (Confessor) Dorian ja Tuomarit (Justiciar) Hablion 
ja Thommis, jotka ottivat Valkotakit komentoonsa Saulin kuoleman jälkeen. 
Heidän ja neuvoston (Inner Council) alaisuudessa Valkotakit jatkavat jumaliensa 
opetusten julistamista Tunnustaja Dorianin alaisuudessa.151   
Valkotakkien järjestön sotilaallisesti järjestäytyneessä hierarkiassa sekä 
toiminnassa on yhtäläisyyksiä esimerkiksi temppeliritarien tai pelastusarmeijan 
kaltaisiin, uskonnollisesti tunnustuksellisiin organisaatioihin. Valkotakkien 
toimintaan liittyy alueiden tai ihmisryhmien suojelua tai avustamista, samoin kuin 
temppeliritarien tai pelastusarmeijan toiminnassa on esiintynyt näitä piirteitä.152 
Valkotakkien toiminnassa osoittautuu Prophecies- ja Eye of the North-pelien 
tarinoiden kuluessa olevan kyseenalaisia ja julmia piirteitä, kuten ihmisuhreja ja 
Krytan alueen terrorisointia inkvisition ja väkivallan avulla.153 
Tulee tosin muistaa, että käytettyjen kriteerien pohjalta monet muutkin 
uskonnolliset järjestöt voisivat olla Valkoviittojen taustalla. Käyttämäni esimerkit 
ovat ennemminkin tarkoitettu havainnollistaviksi malleiksi niistä vaikutteista ja 
historiallisista esikuvista, joille pelinkehittäjät mahdollisesti ovat altistuneet tai 
joita tutkimalla ja tulkitsemalla he ovat tuottaneet uudenlaista transmediallista 
aineistoa.  
4. Guild Warsin rituaaliset piirteet 
Toinen Guild Warsin uskonnollisia ominaispiirteitä tarkasteleva linssi on 
rituaalisuus. Tässä luvussa hahmotellaan joukko uskonnon ja mediantutkimuksen 
parissa luonnosteltuja rituaalin piirteitä. Nämä määritelmät tarjoavat näkökulmia 
siihen, kuinka rituaalisuutta voidaan tunnistaa ja tutkia tekstianalyysin keinoin. 
Tämän jälkeen on vuorossa Guild Warsin rituaalisten ominaispiirteiden 
tekstuaalinen analyysi. 
                                               
151 Valkotakeista on oma kertomuksensa Prophecies-pelin ohjekirjassa sivuilla 41-44. 
152 Todd 2010, 8; http://www.salvationarmy.org/ihq/ourwork, viitattu 11.10.2016. 
153 Esimerkiksi Bloodstone Fen-tehtävässä selviää Valkotakkien mittavat ihmisuhrirituaalit. Eye 
of the Northin tarinan päättyessä alkaa uusi tarinaosuus, jossa pelaajahahmo taistelee kapinallisten 
rinnalla Valkotakkien miehitysvaltaa vastaan War in Kryta- pienoiskampanjassa. Sen kuluessa 






4.1 Rituaalin ja rituaalisen prosessin määritelmät  
On esitetty, että mediassa esiintyvät rituaalit ovat mitä tahansa keskeisiin median 
kategorioihin ja rajoihin liittyviä organisoituja toimenpiteitä. Nämä toimet 
vahvistavat ja auttavat legitimoimaan piilevää käsitystä siitä, että media on väylä 
yhteiskunnan ytimeen.154 
Rituaalien tarkastelua mediassa on jäsennetty tekemällä erotteluja riitin, 
rituaalin ja ritualisaation kesken. Ronald Grimesin mukaan riitillä viitataan 
sosiaalisesti tunnustettuihin toiminnan jaksotuksiin, joista muodostuu erityisiä joko 
tiiviyden, arvon tai tyylin perusteella. Rituaali on hänen mukaansa yleinen ajatus 
tapahtumista, joita luonnehtii tietyn “sukuiset” ominaisuudet: rituaaleja voidaan 
vaikkapa esittää, virallistaa, mallintaa tai tiiviistää. Ritualisaatiolla Grimes 
tarkoittaa asioita joita ei tavanomaisesti ymmärretä mutta joita yhtä lailla pidetään 
riitteinä tai riitinkaltaisina toimintoina, kuten television katselua. Ritualisaatio on 
siis tarkoituksellista uuden riitin rakentamista tai kehittämistä, jossa ritualisaation 
aste nousee sitä mukaa kun käytökseen vaikuttavien ominaisuuksien määrä tai 
intensiteetti kasvaa.155 Grimes on vielä myöhemmin täydentänyt määritelmäänsä 
esittämällä muitakin esimerkkejä ja luokituksia median rituaaleille. Näitä ovat 
muun muassa rituaaliset teot virtuaalisessa tilassa, leikillinen ritualisointi, 
elektroniseen kohteeseen suuntautuva ritualisoitunut käyttäytyminen sekä 
rituaaliteon mediatallenne.156 
Esitetyillä näkökulmilla ei ole tarkoitus luoda rituaalisten käytänteiden 
tunnistamiseksi mitään systemaattista järjestelmää. Ajatuksena on lähinnä 
havainnollistaa, että digitaalisen pelin tekstianalyysille on osoitettavissa 
teoreettista tukea. On siis perusteltua tutkia Guild Warsin tekstiä ja pyrkiä 
tunnistamaan siitä käytänteitä, joilla on paljon yhteistä uskonnollisten rituaalien 
kanssa ja toisaalta tavoitella käsitystä, kuinka näitä käytäntöjä ymmärretään 
pelilähtöisesti. Toisin sanoen tässä tutkimuksessa analyysi tapahtuu kulttuurin ja 
uskonnon leikkauspisteessä tarkastellessaan rituaaleja digitaalisessa pelissä. 
Rituaaliksi ymmärretään Roy Rappaportin kuvailemana ”esitys, joka tapahtuu 
enemmän tai vähemmän muuttumattomien muodollisten toimitusten sarjana, ja 
jonka esittäjien ilmaisu eivät ole täysin koodittuneita.”157 Rappaportin määritelmän 
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pohjalta tarkasteltavat rituaalin ominaispiirteet ovat esitys, muodollisuus, 
muuttumattomuus sekä tekojen ja ilmaisujen elementit. Tämän lisäksi nostan esiin 
muutamia pelimaailman tarinassa selvästi rituaaliksi nimitettyjä ilmiöitä. 
Victor Turnerin kehittämä liminaalisuuden käsitettä on hyödynnetty laajalti 
mediatutkimuksessa. Hänen hahmottelemassaan viitekehyksessä tarkastellaan 
rituaaliprosesseja jotka ilmenevät arkisen toiminnan ylittävinä erityisyyden ja 
merkityksellisyyden kokemuksina. Kyseiset prosessit oletetusti muovaavat 
mediatapahtumien tai yksilön käyttäytymistä mediakontekstissa.   
Victor Turner hahmottaa rituaalisista prosesseista kolmivaiheisen rakenteen. 
Ensimmäinen vaihe on erottautuminen sekulaarista maailmasta rajaamalla pyhä tila 
ja alue. Tämä tapahtuu poistamalla rituaaliin osallistuvilta sosiaalisen aseman ja 
erottautumisen merkit. Toinen vaihe on liminaalitila, jossa rituaalin osallistuva on 
yhteiskunnan asettamien lakien, tapojen ja käytänteiden sekä rituaaliseremonian 
välimaastossa. Toisin sanoen ei mihinkään kuuluva. Turner käyttää tästä nimitystä 
liminaalipersoona tai initaatiotila. Rituaalinen tapahtuma tarjoaa 
liminaalipersoonalle uusia symbolisia muotoja. Rituaaliin osallistuvien kesken 
syntyy solidaarisuutta. Kolmannessa, uudelleenyhdistymisen vaiheessa henkilö 
mukautuu takaisin sekulaariin tai sosiaaliseen maailmaan rituaalissa kokemiensa 
uusien symbolisten merkitysten ja aseman kanssa.158 Vaikka liminaalitila on 
väliaikainen, se kuitenkin sallii todellisuuden järjestämisen uudella tavalla 
eräänlaisena luovan toiminnan jaksona. Liminaalitila on myös sosiaalisesti jaettu, 
tasa-arvoinen kokemus. Turnerin teoria muodostaa osan linssistä, jolla tunnistan ja 
analysoin Guild Warsin pelitekstiin sisältyviä rituaalin piirteitä 
Käytännön tasolle siirrettynä voidaan ajatella, että rituaalisen 
pelaamisprosessin myötä pelaaja liittyy osaksi “toiseutta”. Pelitapahtuma ylittää 
arkiaskareiden tason erityisten ja merkittävien hetkien kautta. Pelaaminen sisältää 
rituaalimaiset vaiheet, jotka käsittävät Turnerin mallin mukaisesti erottautumisen, 
liminaalisen ja uudelleenyhdistymisen vaiheet. Pelin tasolla näitä vaiheita voivat 
kuvata esimerkiksi peliin kirjautuminen, pelaajahahmon valinta ja sillä 
suoritettavien hahmoluokkakohtaisten tai muuten yksilöityjen tehtävien tekeminen 
ilmentävät pelaamisen rituaalista prosessia. Myös toisten pelaaja-avatarien 
tapaaminen ja ryhmätoiminta ovat osa tätä ritualisaatiota. 
                                               





4.2 Rituaalisia kohtaamisia virtuaalimaailmassa 
Guild Warsissa on monia rituaalisia ominaispiirteitä ilmentäviä toiminnanmuotoja. 
Rituaalisesta näkökulmasta tarkasteltuna Guild Warsin pelidynamiikan seassa on 
joko tiiviydeltään, arvoltaan tai tyyliltään erityisiä aineksia. Näitä voi Grimesin 
aiemmin esitellyn määritelmän mukaisesti kutsua riiteiksi. Guild Warsia voi 
luonnehtia tehtävien teon ympärille rakentuneeksi peliksi. Tehtäviä tekemällä 
pelaajat auttavat pelaajaa tutustumaan ja liikkumaan pelimaailmassa ja 
osallistumaan eri toimintoihin. Jokaisella pelin tehtävällä on tehtävänantaja, 
jonkinlainen taustatarina, tavoitteet sekä palkinto. Myyttejä käsittelevässä luvussa 
esiteltiin tehtävänannon mekanismi, joten sitä ei enää toisteta tässä kohdin. 
Ludologisesta näkökulmasta katsottuna tehtävät ovat sääntöpohjaista 
toimintaa, jossa pelaajia pyydetään toteuttamaan tiettyjä askareita. Näitä voivat olla 
esimerkiksi tietyn pelialueen kartoittaminen, tiettyjen esineiden kerääminen tai 
npc-hahmon saattaminen paikasta toiseen. Mutta tehtävällä, kuten vaikkapa 
kauppias Orekin saattamisella Brauerin Akatemialta Pyhän Anjekan alttarille, on 
muitakin merkityksiä kuin 3000 kokemuspisteen ja virtuaalivaluuttapalkkion 
saaminen; tehtävät syventävät pelaajan käsitystä pelimaailman historiasta 
esimerkiksi tiheään esiintyvien uskonnollisten termien välityksellä, kuten yllä 
olevasta tehtäväkuvauksesta voi havaita. Näiden elementtien sekä tehtävientekoon 
kuuluvien lainalaisuuksien yhdistelmä ovat omiaan ritualisoimaan pelimaailman 
toimintoja.  
Esimerkiksi Augury Rockin tehtävässä pelaajahahmo osallistuu ylenemisen 
(ascension) rituaaliin, jossa joutuu kohtaamaan kaksoisolentonsa ja päihittämään 
tämän. Tämä on edellytyksenä sille, että pelaajahahmo pääsee kohtaamaan 
jumalien profeetan, lohikäärme Glintin. Tehtävää edeltää kolme muuta koitosta, 
joihin kuhunkin liittyy useampia vaiheita. Edeltävät tehtävät suoritettuaan pelaaja 
saa käyttöönsä jumalten tulen (Divine Fire) ja voi astua kehään, joka kuljettaa hänet 
kohtaamaan kaksoisolentonsa. Onnistuneen tehtävän päätteeksi pelaaja saa viestin: 
“Kurkota ja tarraa kiinni kohtaalosi. Sinun ylenemisesi on nyt täytetty!” Tehtävä 
on ilmeisen selvästi kuvattavissa siirtymäriitiksi, ja pelin sisäisen maailman 
asetelmassa tapahtuvaksi pelaajan avatarin arvon nousuksi. Jumalten myöntämä 
tuli osoittaa, että avatar on saavuttanut merkkipaalun inhimillisellä matkallaan. 
Kyseinen tehtävä ilmentää myös pelin myyttisen tekstin ja rituaalin välistä liitosta. 
Ludologisesti tarkasteltuna kukin tehtävä haastaa pelaajan suorittamaan 





tavoitesuuntautuneisuutta esiintyy myös tosielämän rituaaleissa. Erityisesti 
uskonnollisten rituaalien päämääränä usein on tarjota uskovaisille tiettyjä 
palkintoja uskonnollisten tekstien vaatimien sääntöjen noudattamisesta. Myös 
digitaalisten pelien tehtäviä, joiden tavoitteet ovat ennalta määritettyjä ja siten 
ilman liikkumavaraa, voi hyvin kutsua rituaaleiksi ja niihin liittyvää 
pelaajakokemusta ritualistiseksi.159  
Eräässä mielessä digitaalisen pelaamisen rituaaliseen kehikkoon voi laskea 
myös pelaajien keskenään käyttämät sanonnat tai ilmaisut pelin yhteydessä.160 
Havaitsin, että niitä käytetään toistuvasti muun muassa ryhmätoiminnan tai 
pelaajien välisen kaupankäynnin tai yleisen keskustelun lomassa. Käyttämässäni 
tulkintakehyksessä säännöllisesti ilmaistun ja vakiintuneita muotoja saavan 
kielenkäytön voi nähdä olevan luonteeltaan rituaalista. Samoin näiden ilmaisujen 
voidaan tulkita kuuluvan osaksi pelaajien rituaalista identiteettiä, jonka kautta he 
ovat yhteydessä peliyhteisöön ja toisaalta vakiinnuttavat ja ylläpitävät sen 
sosiaalista järjestystä.   
Rappaportin aiemmin esitettyä ajatusta mukaillen voi todeta, että vaikka 
pelitoiminnoilla saattaa muodollisesti olla rituaalin piirteitä – toistuvuus, 
stereotyyppiset elementit ja tarkat ilmaisutavat sekä säännöllisyys ajan ja tilan 
suhteen – muodollisesta teosta tulee rituaali vasta kun se suoritetaan. Toisin sanoen 
tehtäväkuvauksen teksti ei sinällään ole rituaali. Vasta pelaajan tämän tekstin 
pohjalta suorittama toimenpide tekee siitä rituaalin. Voidaan ikään kuin puhua 
pelissä tapahtuvasta rituaalin logiikasta. 
Arkiseen pelaamiseen liittyvät tavat kuten peliin kirjautuminen ja 
päivittäisten tehtävien tekeminen virtuaaliresurssien ja kokemuspisteiden 
kartuttamiseksi ovat havainnollistavia esimerkkejä digitaalipeleihin liittyvästä 
rituaalisesta käyttäytymisestä. Näin ollen niitä voi luonnehtia Grimesin tapaan 
sarjaksi toimintoja, joilla ei vaikuta olevan mitään ilmeisen käytännöllisiä tai 
mukautuvia tarkoituksia.161   
Eräs toinen yleisesti tiedostettu, uskonnollisia ja rituaalisia piirteitä saava 
vuorovaikutuksen muoto digitaalipeleissä on eri jumalille tai olennoille osoitetuilla 
alttareilla tai pyhätöillä käynti. Yleensä siitä seuraa pelaajahahmon kannalta 
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myönteisiä asioita kuten tautien tai haitallisten tilojen parantumista sekä hetkellisiä 
parannuksia kykyihin.162 Guild Warsissa tämä hetkellinen parannusvaikutus 
esimerkiksi todentuu pelaajien saavuttaessa tiettyjä tavoitteita, jolloin jumalten 
suosio (Favor of the Gods) alkaa vaikuttaa pelin virtuaalimaailmassa. Tämä 
pelimekaniikka vaikuttaa jokaiseen Guild Warsia sillä hetkellä pelaavaan, 
huolimatta siitä, mistä käsin he peliä pelaavat. Pelin sisäinen komento (/favor) 
näyttää, kuinka kauan suosiota on jäljellä ja toisaalta, kuinka monta pelaajien 
saavutusta vaaditaan, että suosio astuisi voimaan.163  
Kun pelimaailmassa vallitsee jumalten suosio, jumalten patsaat muuttavat 
ulkonäköään. Lisäksi pelissä tietokoneohjastetuilta vihollisilta satunnaisesti 
tippuvien tavaroiden laadun paranemisen todennäköisyys kasvaa. Jumalten suosion 
saattelemana pelaajien on myös mahdollista siirtyä Murheen halkeaman (Fissure 
of Woe) tai Tuonelan luolastoihin, joihin ei ilman suosiota voi edetä. Tämän voi 
tulkita siten, että jumalat myöntävät ansioituneille ja suosimilleen sankareille 
mahdollisuuden mitellä voimiaan ja taitojaan haastavampien vastustajien parissa. 
Esimerkiksi Tuonelan luolaston lopussa pelaajahahmon ryhmä päätyy taistelemaan 
vangittua Dhuumia eli entistä kuolemanjumalaa vastaan.164  
Yllä olevassa kuvauksessa ilmenee monta rituaalin ominaispiirrettä. 
Ensinnäkin jumalten suosio on toistuva ja muuttumaton toimintakaava 
pelisääntöjen edellyttämällä tavalla. Toiseksi pelaajat ”esittävät” oman osuutensa 
saavutusten suorittamisensa. Kolmanneksi, pelin jumalapatsaiden ulkonäkömuutos 
on konkreettinen rituaalin ilmaisun muoto.   
Kullakin pantheonin kuudesta jumalasta on ruumiillinen ilmenemismuoto, 
jota peli nimittää avatariksi. Jumalan ilmentymään saa kutsutta esiin 
pelimaailmassa siten, että liikuttaa pelaajahahmon lähelle jumalan alttaria ja 
polvistuu (/kneel komennon kirjoittamalla). Polvistuminen on yleismaailmallinen 
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lyö viikatteellaan pelaajahahmoa, jonka jälkeen sovellus kirjaa pelaajan ulos automaattisesti. 






kunnioituksen tai antautumisen merkki. Pelaajahahmon voi tämän eleen kautta 
tulkita osoittavan kunnioitusta tai pyytävän valitulta jumalalta apua. Polvistumisen 
rituaalin myötä jumalan avatar ilmestyy pelaajahahmolle.165 Tässäkin 
pelimaailmaan kuuluvassa ilmiössä on havaittavissa rituaalinen toistuvuus, 
muodollisuus, teko- ja ilmaisutapa.   
Jumalien ilmentymät voivat antaa pelaajille siunauksia (blessing). 
Siunaukset ovat Guild Warsissa pelaajahahmoon ja hänen ryhmäänsä vaikuttavia, 
väliaikaisia kykyjen parannuksia. Niitä antavat jumalien agenttien ohella 
pelimaailmaan sijoitettujen henkiinherätysalttarien (Resurrection Shrine) 
läheisyydessä olevat npc-hahmot. Nämä hahmot ovat nimettyä muun muassa 
papeiksi (Priest) tai tiedustelijoiksi (Scout). Sekä jumalien ilmentymät, että muut 
npc-hahmot antavat siunauksensa pelaajan suorittamaa virtuaalivaluutassa 
tapahtuvaa maksua vastaan. Pelin rituaalisen logiikan kannalta on ymmärrettävää, 
että inhimilliset toimijat pyytävät palveluksistaan palkkiota, mutta valuutan 
antaminen jumalien avataroille on mielenkiintoinen ratkaisu. Perustelu saattaa olla 
pelimekaaninen: tekijät eivät ole nähneet tarvetta sisällyttää toisenlaista 
maksuyksikköä pelkästään siunauksia varten.  
Guild Warsin uskonnollisen järjestelmän voi ymmärtää käytännönläheiseksi, 
resurssinomaiseksi alustaksi, jota pelaaja valintansa mukaan voi hyödyntää. Tämän 
voi tulkita siten, että pelimaailman uskonnollinen toimintaympäristö edustaa 
tietynlaista verkostoa, jossa on useita ”myyntipisteitä” uskonnollisten rakennusten, 
spesialistien ja kirjoitusten muodossa. Guild Warsissa nämä piirteet nousevat esiin 
muun muassa tietyn jumalan mukaan nimetyn maagisen esineen käytön 
yhteydessä. Maagisia voimia sisältävän esineen käyttö ei edellytä pelihahmolta 
sitoutumista tietyn jumalan tai uskontokunnan alaisuuteen. Esineen tuottamat 
voimat tai hyödyt saa käyttöönsä välittömästi kykypisteiden lisääntymisenä tai 
hahmolle avautuvien hyökkäystaitojen kautta.  
Guild Wars- pelien hahmoluokilla on käytettävissään useita eri aseita. Tietyt 
asetyypit soveltuvat joillekin hahmoluokille paremmin kuin toisille. Esimerkiksi 
soturihahmoluokka on erikoistunut käyttämään aseenaan joko miekkaa, kirvestä tai 
moukaria. Muutamat aseet on nimetty jumalan mukaan. Esimerkiksi 
dervissihahmoluokan käyttämä viikate
 
on suomennetulta nimeltään Balthazarin 
                                               





raivo.166 Tämänkaltaisen nimen valinta taistelussa käytettävälle aseelle viittaa 
siihen, että halutaan ritualistisesti vedota kyseiseen jumalaan mahdollisesti 
taistelun helpottamiseksi tai taisteluonnen varmistamiseksi.  
Pelaajan ohjastama hahmo voi kuitenkin vapaasti ja ilman sitoutuvuuksia 
hyödyntää pelin jumalatoimijoiden sekä uskontojen tarjoamia resursseja 
käyttöönsä. Toisaalta fantasiamaailmaan sijoittuva virtuaalipeli on aina fiktiivinen 
ja pelimekaniikoille alisteinen, luotu ympäristö. Tämän johdosta myös pelin 
uskonnolliset ilmiöt ovat ennalta määritettyjä. Voidaan kuitenkin argumentoida 
näiden ilmiöiden olevan merkityksellisiä suhteessa pelin toimijoihin ja tarjoavan 
maailmankatsomuksellista ja kokemuksellista sisältöä pelimaailman kontekstissa. 
Viime kädessä on kuitenkin pelaajasta riippuvaista, tulkitaanko tilanteet 
uskonnollisiksi vai ei-uskonnollisiksi. 
Koska pelinkehittäjät ovat väistämättä sidoksissa kulttuurillisiin taustoihinsa, 
omaan aikaansa ja maailmankatsomuksiinsa, tällä on enemmän tai vähemmän 
suoria vaikutuksia myös heidän tekemiinsä peleihin. Siksi pelin sisältö heijastelee 
tietyssä määrin myös pelintekijöiden tekemiä valintoja ja painotuksia siinä 
materiaalissa, jonka he valmiiseen tuotteeseensa koostavat. Miten paljon he 
hyödyntävät tai kierrättävät olemassa olevaa uskonnollista ja kulttuurista kuvastoa, 
ja missä määrin he luovat uusia yhteyksiä tai aineistoa esimerkiksi myyttisten 
tarinoiden tai uskonnollisten hahmojen muodossa. Esimerkiksi jos pelikehittäjä 
asemoituu taustaltaan länsimaalaiseksi, hän todennäköisesti hyödyntää tai 
käsittelee jollain tavalla länsimaisen kulttuurin tarina-aihioita, symboleita tai 
ideologioita. Tosin tulee tiedostaa, että pelinkehittäminen on myös liiketoimintaa 
ja taloudelliset tuotantopäämäärät vaikuttavat monesti ratkaisevasti pelin sisältöön 
jopa pelinkehittäjän näkemyksien vastaisesti.167 
Rituaalien liminaalinen laatu liittyy rituaaliseen logiikkaan monin tavoin. 
Ensinnäkin rituaalin logiikka auttaa ihmisiä ylittämään arkisen kokemuspiirin ja 
siirtymään pyhän alueelle ”astumalla” väliaikaisesti toisenlaiseen ajan ja paikan 
tilaan. Kyseisessä tilassa ihmiset voivat leikitellä tuttujen elementtien kanssa myös 
siten, että niistä poistuu tuttuja piirteitä.168 Turnerin viitekehyksen perustuen muut 
tutkijat ovat argumentoineet, että liminaalisuus tarjoaa mahdollisuuksia leikilliselle 
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kekseliäisyydelle. Vastaavasti leikki tulisi ymmärtää myös yhtä vakavana ja 
mahdollisesti perustavia uskonnollisia merkityksiä sisältävänä toimintana.169 
4.3 Pelin rituaalinen kulttuuri   
Kirjautuessaan ensimmäistä kertaa peliin pelaajan avatar sijoitetaan aloitusalueelle, 
josta pelaaja aloittaa matkansa. Peli antaa lyhyiden tehtävien muodossa opastusta 
ensi alkuun pelissä vaadittavien perustaitojen, kuten pelikartalla suunnistamisen, 
tehtävien löytämisen ja hyväksymisen, taistelemisen ja esineiden keräilyn 
opettelussa. Melko pian pelaaja joutuu tekemisiin myös toisten pelaajien kanssa 
muun muassa chat-toimintojen, pvp-toiminnan sekä mahdollisten kiltakutsujen 
muodossa. Nämä osa-alueet voi tulkita pelin sisäisen sosiaalisen pääoman 
kasvattamiseksi. Toinen käsite tällä saattaisi olla “etiketti” (decorum). Tämä kuvaa 
Grimesin mukaan sellaista kulttuuristen menettelytapojen joukkoa, johon samaisen 
kulttuurin jäsenten odotetaan myöntyvän.170 Virtuaalimaailmaan käännettynä tämä 
voisi tarkoittaa sitä, että pelaajien käytöksen on noudatettava muun peliyhteisön 
odotuksia sekä pelinkehittäjien laatimia käyttäytymissääntöjä. 
Guild Warsin pelitapahtuman yhteydessä on nähtävissä useita esimerkkejä 
siirtymäriiteistä. Itse kukin pelaaja voi kokea erinäisiä tapahtumia, jotka nostavat 
häntä seuraavaan vaiheeseen. Tämänkaltaisia virstanpylväitä saattavat olla uusien 
alueiden löytäminen, kokemustasojen saavuttaminen ja kokemuspisteiden 
kerryttäminen, kykyjen oppiminen tai uusien pelikavereiden löytäminen. Pelin 
viehätyksen ja rituaalisen logiikan voi nähdä piilevän siinä, kuinka pelaajaa 
palkitaan onnistuneista suorituksista ja täyttyneistä tavoitteista. Esimerkiksi 
avatarin kokemustasojen määrä voi nähdä viittaavan kuinka monta ”kynnystä” se 
virtuaalisen olemassaoloaikansa myötä on ylittänyt. Käyttöliittymässä näkyvä 
osumapisteiden määrä on myös jatkuva muistutus pelaajan läpikäymistä vaiheista 
samoin kuin myös vielä tuloillaan olevista mahdollisista muutoksista. 
Analyysin kannalta relevantti on myös tehtävä nimeltä “Rastin’s ritual”.171 
Tehtävä aihepiiri pyörittelee rituaaliteemaa sisältäen selkeän tehtäväkuvauksen, 
kuinka ja keneltä kerätä pelissä tapahtuvaan rituaaliin vaadittavat välineet.  Siten 
voi ajatella muodostavan “tiheätekstisen” kuvauksen rituaalin motiivista. Tehtävän 
suorittaakseen pelaajan täytyy liikkua pelialueella aluksi hakemaan rituaaliin 
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vaadittavat välineet eräältä npc-hahmolta ja sitten tuotava ne toiselle rituaalin 
suoritusta varten. Samaisella alueella liikkuu maagisia olentoja kuten gargoileja tai 
kivihirviöitä. Pelaajan käsissä on, odottaako hirviöryhmien kulkevan ohi (ehkä 
meditoiden sillä aikaa) vai hyökätä niiden kimppuun. Minkälaisen tavan toimia 
pelaaja valitseekin, tehtävän lopuksi on luvassa palkinto.  Pelin rituaalisen logiikan 
kannalta tehtävään liittyy kaksitasoinen asetelma.  Auttamalla virtuaalimaailmassa 
tapahtuvassa rituaalissa pelaaja yhtäältä kietoutuu hahmollaan osaksi sen 
mytologista tekstiä. Tämä on rituaalisen logiikan termein sisäinen motiivi. 
Toisaalta pelaaja toimii ulkoisten muodollisten sääntöjen mukaisesti ja saa siten 
myös rituaalisen identiteetin  
Pelaamiseen liittyvä toistuvuus muodostaa jälleen yhden lisäpiirteen, joka 
tekee Guild Warsista rituaalin omaisen. Pelimaailman tehtävät sisältävät 
tavanomaisesti jatkumon, johon kuuluvat tehtävän vastaanoton, siirtymän, 
tavoitteensuorittamisen ja palkitsemisen osa-alueet.  Pelaajien tulee tappaa 
hirviöitä saadakseen materiaaleja tai kerätäkseen esineitä. Kerättyjä tavaroita voi 
joko käyttää kaupankäynnin välineenä tai kohentaa oman pelihahmonsa varusteita 
ja sitä kautta sosiaalista asemaa muiden pelaajien keskuudessa. Tiettyjen tehtävien 
palkintona saatavat harvinaiset aseet tai haarniskat ovat graafisia merkkejä hahmon 
menestyksekkäästä toiminnasta ja sulautumisesta pelimaailman historiaan. 
Esimerkiksi vain Murheen halkeaman luolastosta voi hankkia pelihahmolleen 
obsidiaanipanssarin. Lisäksi tämä haarniskatyyppi vaatii suuren määrään kerättäviä 
materiaaleja, jotta se voidaan valmistaa. Useimmat pelaajahahmojen käyttämistä 
varusteista ovat hahmokohtaisia eli avatarille osoitettuja. Ne eivät siis ole 
siirrettävissä toisille hahmoille.  
Joillakin Guild Warsin rituaaleilla vaikuttaisi olevan myyttinen vastaparinsa, 
jolloin pelissä esiintyvien myytin ja rituaalin side vahvistuu. Toisin sanoen näiden 
rituaalien suoritusta ohjailee tavallista selkeämmin pelin myyttinen tarina. 
Osallistumalla näiden rituaalien tekemiseen pelaaja syventää osallisuuttaan Guild 
Warsin maailmanhistoriassa. Grimesin käyttämin termein ilmaistuna kyse on 
leikillisestä ritualisaatiosta.  
Esimerkkinä tämänkaltaisesta rituaalin ja myyttisen tarinan yhdistymisestä 
on Nightfallin tarinan pääjuoneen liittyvä tehtävä nimeltään Rilohn Refuge. 
Mielenkiintoinen yksityiskohta siinä on veden puhtauden merkittävyys 





kannalta merkittävässä asemassa. Tämä yhtäältä paljastaa, että pelinkehittäjät ovat 
miettineet pelimaailman infrastruktuurin rakennetta ja haavoittuvuuksia, ja 
toisaalta myös pelihahmojen inhimillisyyttä vedentarpeen muodossa. Hieman 
epäsuoremman, mutta tutkimuskysymyksen kannalta kiinnostavamman tulkinnan 
mukaan kyse voisi myös olla rituaalisen puhdistautumisen kuvauksesta, jossa paha 
vaikutus ajetaan ulos vesivarantoja saastuttamasta eräänlaisena eksorsismin 
muotona. Myyttisestä näkökulmasta tarkastellen kyse on myös pelimaailman 
vakauden ja tasapainon ylläpitämisestä.  
[..] avatar ryhmnineen pelastaa Kormirn Gandaran vankityrmästä hetkeä ennen tämän aiottua 
teloitusta ja tappaa yhden Abaddonin demoneista,172 joka oli pilaamassa Kournan veden. 
Toinen esimerkki myytin ja rituaalin yhdistymisestä on myös Nightallin 
kampanjasta. Eräässä kohdin tarinaa tapahtuu rituaalinen joukkomurha 
kirkkotilaksi luettavassa uskonnollisessa rakennuksessa. Toisen jumalan (ja 
uskontoperinteen) papit ja palvelijat joutuvat uhratuiksi, ja pyhän tilan loukkausta 
täydennetään demoneiden loihtimisella. Tässä mielessä pelintekijöiden 
Rienaukseksi (jumalanpilkaksi) nimeämä demoni kuvaa hyvin tapahtumien 
tarkoitusperää. Demonit ovat yleisiä vastustajia videopeleissä. Osittain tämä johtuu 
niiden merkityksestä tunnistettavina pahan symboleina erityisesti kristinuskon 
kontekstissa. Pelinkehittäjät voivat luottaa pelaajien olevan tietoisia olemassa 
olevista kulttuurillisista käsityksistä demoneihin liittyen. Näitä käsityksiä kehittäjät 
pystyvät tarpeen mukaan heikentämään tai noudattamaan riippuen siitä, 
minkälaisessa asemassa demonit heidän pelissään ovat.173 Demoneiden käytöllä 
pelintekijät ovat tietoisesti tai tiedostamattaan luoneet intertekstuaalisia viittauksia 
muuhun populaarikulttuuriin ja myyttisen kerronnan tapoihin.  
Yhtä kaikki, Abaddonin palvojien näkökulmasta kyse on rituaalisesta 
toiminnasta, jonka kautta he ilmaisevat uskoaan omaan jumalaansa. Tosin 
yleisinhimillisen moraalikäsityksen valossa rauhanomaisesti käyttäytyvien 
toimijoiden surmaaminen on tuomittava teko, eräänlaista terrorismia.  
[…]Vareshin varsinainen tavoite paljastuu. Kaikki tähänastiset hyökkäykset ovat 
olleet osa harhautusta, jonka turvin Varesh iskee todelliseen kohteeseensa eli 
Sebelkehin basilikaan. Basilikassa sijaitsee Lyssan alttari, ja se on Vabbin, ellei peräti 
Elonan pyhimmäksi koettu tila. Varesh ehtii teloittaa basilikan papit ja muun 
palvelusväen ennen kuin pelaajahahmo apureineen saapuu paikalle. Lisäksi Varesh 
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käskee luokseen voimallisen demonin, Rienauksen (The Blasphemy) muuttaakseen 
aiemmin pyhän paikan Abaddonin alaisten kulkuväyläksi.  
 
Tarinan tapahtumiin ja toimijoihin perustuen voi todeta digitaalisen pelin 
sisältävän mittavan määrän uskonnollisesti virittyneitä käsitteitä ja aihealueita. 
Nightfallin keskeisiä tarinallisia aineksia läpileikkaavat esimerkiksi pyhän, 
pyhäinhäväistyksen, jumaluuden, uskonnonharjoittamisen, sielunvaelluksen, 
magian, profetian sekä uskonnollisten kirjoitusten teemat. Näin ollen voidaan 
esittää, että Guild Warsin pelimaailma on ainakin pelin toimijoiden näkökulmasta 
tarkasteltuna uskonnollisesti aktiivinen virtuaalimaailma. 
Peliin kirjautumisen ja avatarin käytön voi nähdä eräänlaisena uuteen 
ruumiiseen astumisena. Pelihahmo tarjoaa pelaajalle välittömän erottautumisen 
todellisen ja virtuaalisen maailman välillä. Sitä mukaa kun pelaajahahmon 
kokemustasot nousevat, tarjoutuu niille myös enemmän mahdollisuuksia 
yksilölliseen erottumiseen. Esimerkiksi avatareille voi ostaa pelivaluutalla tai 
mikromaksujen välityksellä erikoishaarniskoita tai -asuja, aseita tai pelimaailmaan 
liittyviä miniatyyrihahmoja. Pelikokemuksellisesti nämä avatarin ehostamiset 
ainakin omalla kohdallani lisäsivät syventymistäni peliin ja pelihahmoni oletettua 
roolia osana Tyrian virtuaalimaailman historiaa. Sen lisäksi voidaan tulkita niin, 
että pelaajahahmon erityislaatuiset ja arvokkaat varusteet ovat symbolinen viite 
myös pelinsisäisestä sosiaalisesta aseman noususta. Vaikkakin avatarit ovat 
pelaajan tahdon välikappaleita, joiden kautta hän voi toteuttaa pelin kaikki 
mahdollisuudet, ne ovat samalla pelisääntöjen rajoittamia. Pelihahmo voi liikkua 
vain tietyillä tavoilla (Guild Warsissa hahmot eivät esimerkiksi osaa uida tai hypätä 
esteiden yli). Osa pelialueista on myös kulkukelvottomia tai muilla tavoin pääsyn 
estäviä pelin ohjelmointitavan vuoksi. Joka tapauksessa ludologisesta 
näkökulmasta nämä sääntöjen vaatimat rajoitteet tarjoavat haasteita ja 
mahdollisuuksia saavuttaa pelin tavoitteita. Tämän kaltaisten sääntöjen 
olemassaolo on rituaaleille tyypillinen ominaispiirre. 
4.4 Rituaalinen parantaminen, väkivalta ja kuolema  
Etsiessäni Guild Warsista uskonnollisia elementtejä päädyin monesti alueille, 
joissa vaelsi erinäisiä hirviöitä. Toisinaan saatoin kesken pelisession käydä 
hakemassa kahvia vain huomatakseni takaisin tullessa, että pelihahmoni oli saanut 
surmansa paikalle osuneiden vihamielisten olentojen hyökkäyksessä. Kuolema on 





pelimaailmassa ajatella melko vähäpätöinen asia. Kuoleman ilmiö myyttisesti 
johdattaa pelaajan kokemaan ihmiselämän hetkellistä luonnetta. Kuolema myös on 
tilapäinen maailmasta eroon joutumisen liminaalinen kokemus.  
Pelisarjan maailma on väkivaltainen, mutta pelissä oleville toimijoille 
kuolema ei välttämättä ole lopullinen. Pelaajan hahmo tai pelaajan ryhmään 
kuuluvat tietokoneohjasteiset hahmot voivat kyllä ”kuolla” osumapisteiden 
laskiessa nollaan tai jonkin keskeisen tehtävätavoitteen epäonnistuessa. Yksittäisen 
kuolleen pelihahmon voi kuitenkin herättää henkiin erinäisillä 
henkiinherätyskyvyillä.174Koko ryhmän menehtyessä hahmot virkoavat 
kuolinpaikkaa lähinnä olevalla alttarilla tai kaupungissa. Samoin 
tietokoneohjasteisten vihamielisten hahmojen kuolema on siinä mielessä 
väliaikainen, että tehtäviä ja alueita on mahdollista tehdä toistuvasti. Tällöin myös 
npc-hahmot palautuvat kuolemasta takaisin eläviksi, aivan kuin mitään ei olisi 
tapahtunutkaan.  
Erään väitteen mukaan etenkin pelaajan hahmolle tapahtuva kuoleman kuvaa 
enemmän epäonnistumista kuin varsinaista kuolemista. Guild Warsin esimerkki 
tukee tätä näkemystä, sillä henkiin herättyään pelaajahahmo voi liikkua ja toimia 
täysin samalla tapaa kuin ennen “kuolemaansa”. Tämän vuoksi voidaan 
argumentoida, että videopelien ja reaalielämään kuuluvan kuolemisen välillä ei ole 
yhteyttä. Käytännön tasolla pelaaja voi siis huoletta jatkaa pelaamista tai yrittää 
uudelleen samaa kohtaa pelihahmonsa kuoleman jälkeen vähin tai olemattomin 
seurauksin. Pelaajan ohjastama päähahmo on kuitenkin poikkeus näennäisen 
kuolemattomuutensa vuoksi.  Monesti pelien tapahtumien ja tarinoiden kuluessa 
kuolee tietokoneohjasteisia sivuhahmoja tai juonen kannalta merkityksellisiä 
olentoja.175 
Monesti Guild Warsin tehtäviin sisältyy taistelua ja väkivallan käyttöä ja siltä 
suojautumista erilaisten loitsujen ja hahmokykyjen muodossa. Erityisesti monet 
loitsuista ja suojataioista toteutetaan rituaalisella tyylillä. Tämä on tarpeen, että 
pelaajan hahmo sekä muut ryhmään kuuluvat hahmot säilyvät elossa ja 
toimintakykyisinä. Rituaalien taustalla oleva logiikka on samankaltainen 
hengellisen ravitsemisen idean kanssa (muun muassa kristinuskon ehtoollinen tai 
hindulaisuuden ja sikhiläisyyden prasada eli pyhä ruoka-aine). Koska pelihahmo 
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tarvitsee osumapisteitä (terveyttä) kyetäkseen taistelemaan pelimaailman pahuutta 
vastaan, on pelaajien ennemmin tai myöhemmin käytettävä parantavia ja suojaavia 
rituaalitekoja.  
Ludologisesta näkökulmasta katsottuna nämä teot antavat pelihahmoille 
virtuaalista kestävyyttä pelissä etenemiseen ja kehittymiseen. Guild Warsin 
sääntöihin pohjautuvassa kehyksessä tämä tarkoittaa tiettyä määrää osumapisteitä, 
kilpistettyjä (blocked) hyökkäyksiä tai energiaa tietyn aikajakson sisällä. Peliin 
syventyminen on eräässä mielessä edellytys näiden kykyjen harkitulle 
käyttämiselle, ja tässä mielessä parantavien taikojen käyttö sopii perusteidensa ja 
uskonnollisen terminologiansa puolesta rituaaliksi. Yhtäläisyydet oman 
maailmamme rituaaleihin ovat mielenkiintoisia: uskovaiset voivat saavat henkisiä 
voimavaroja osallistuessaan (toisinaan myös ruumiillisia ilmaisutapoja saaviin) 
uskonkokemuksiin.176Pelaamisen yhteydessä virtuaalinen kestokyky on pelaajan 
avatarin fyysisesti kokema tapahtuma: hahmo saa luvatun määrän terveyttä tai 
energiaa onnistuneen rituaalin päätteeksi.  
Guild Warsissa pelaajan avatar voi myös syödä ruokia, jotka antavat 
hahmolle esimerkiksi lisää kykypisteitä, nopeutta tai poistavat 
haittavaikutuksia.177Voidaan argumentoida näiden ruokien olevan 
sakramentaalisia, koska ne ravitsevat pelaajahahmon sielunelämää ja myös 
parantavat hahmon fyysisistä suorituskykyä. Sinällään ruokien syöminen tai 
juomien nauttiminen vaikuttaa hyvin maallistuneelta ja tavanomaiselta teolta jota 
tapahtuu vastaavasti myös reaalielämässä. Siitä huolimatta pelin rituaalisen 
logiikan valossa ne pelihahmon ravitseminen saavuttaa erityisen merkityksen. 
Grimes ilmaisee, että valtaosa ihmisten pyhistä riiteistä koskee eläimellisiä 
funkioita kuten syömistä, juomista, liikkumista, lisääntymistä, kuolemista, 
pariutumista ja taistelemista.178Toistamalla näitä elämän arkisia toimenpiteitä 
rituaalisella tavalla Guild Warsin voi nähdä vahvistavan ja edelleen toistavan 
reaalielämän rituaalisia arvoja, joskin virtuaalisella tavalla. 
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Guild Warsissa väkivalta on oleellisessa osassa niin pelimekaanisesti kuin 
myös taustatarinassa ja pelin juonen eri vaiheissa, kuten aiemassa analyysissa on 
käynyt ilmi. Periaatteessa on mahdollista pelata hahmolla, joka itse ei tapa tai 
aiheuta vahinkoa muille olennoille (esimerkiksi ryhmän parantamiseen keskittyvä 
ritualisti). Käytännössä parantajahahmokin kuitenkin epäsuorasti tukee väkivaltaa 
huolehtimalla hahmoista tai toisista pelaajista, jotka aiheuttavat kuolettavia iskuja 
muille olennoille. Tässä mielessä pasifistinen pelitapa Guild Warsissa on 
mahdotonta, jos haluaa edistyä tarinan tai muiden pelimuotojen tavoitteissa.  
On kuitenkin olemassa pelejä, joiden vaihtoehtoiset pelimuodot 
mahdollistavat pelaajahahmon pysyvän kuoleman. Tässä tapauksessa pelihahmo 
häviää kuoltuaan peruuttamattomasti. Witcher II:n (CD Projekt, 2011) Insane-
vaikeustaso tai Diablo III:n (Blizzard Entertainment, 2012) hardcore-pelitilat 
käyvät esimerkiksi tämänkaltaisista haastetiloista. Tällä tavoin kuolema saa 
pysyvämpiä merkityksiä myös virtuaalisen maailman puitteissa.  
Guild Warsissa käytettävän väkivallan taustatekijät ovat moninaiset. On 
kuitenkin hankala muodostaa määrittelyä, jonka pohjalta voisi tehdä erotuksen 
esimerkiksi uskonnollisesti tai poliittisesti virittyneen väkivallan käytön välillä. 
Pelissä tapahtuvan tappamisen ja väkivallan ilmenemismuodot sijaitsevat 
rajapinnalla, josta tulkintojen tekeminen kummin päin tahansa on mahdollista. 
Myös teologi William Cavanaugh argumentoi, että ei ole olemassa 
johdonmukaista tapaa erottaa uskonnollisten tai maallisten ideologioiden 
väkivaltaisia suuntauksia toisistaan. Ihmiset tappavat hänen mukaansa 
kaikenlaisten asioiden vuoksi. Siksi ei Cavanaughin mukaan ole mielekästä luoda 
erillisiä teorioita uskonnosta ja välivallasta. Sen sijaan tulisi hänen mukaansa tutkia 
väkivaltaa ja empiriaan pohjautuvien teorioiden avulla tarkastella, millaisissa 
olosuhteissa eri ideologiat ja käytänteet muuttuvat tappaviksi.179 
Edelleen, uskonnollisen ja maallisen kahtiajako on joidenkin tutkijoiden 
parissa selitetty kansallisuusaatteen synnyttämäksi. Erään näkemyksen mukaan 
yleinen mielikuva on, että kansallismielisyys syntyy maallistumisen tuloksena. 
Tämänkaltaisen oletuksen varassa uskonto tulkitaan alkukantaiseksi. Kun 
uskonnon käsite yhdistyy politiikkaan, sitä kuvataan primitiivisenä ja 
järjenvastaisen uutena nousuna. Kansallisvaltio puolestaan mielletään 
rationaaliseksi ja yleismaailmalliseksi kokonaisuudeksi. Tosin nationalismia 
                                               





voidaan yhtä hyvin kutsua uskonnon tapaiseksi järjestelmäksi. On myös esitetty, 
että uskonto ja sekulaari käsitteinä tulivat välttämättömiksi nykyaikaisen 
kansallisvaltion myötä. Sekulaari esittää uskonnon väärän tiedon muotona, joka 
syrjäytetään siirrettäessä kansalaisen ylin uskollisuus Jumalan sijaan valtiota 
kohtaan. Voidaan kuitenkin argumentoida, että kansallisuusaate on yhtä lailla 
ideologisesti jännittynyt ja järjenvastaisia piirteitä sisältävä kokonaisuus kuin 
vaikkapa keskiajan kristikunta.180 
Luonnontieteisiin painottuvassa Naturessa julkaistu tutkimus on kiehtova lisä 
väkivallan alkuperästä käytävään keskusteluun. Gomez kollegoineen koosti arviot 
kuolemaan johtavan väkivallan määrästä tarkastelemalla yli tuhatta nisäkäslajia, 
mukaan lukien ihmiset.181 Tutkimuksessa Jose Maria Gomez yhdessä kolmen 
muun tutkijan kanssa väittää “kuolettavan väkivallan olevan syvään juurtunutta 
kädellisten sukujuurissa” sekä ihmisten ”perineen alttiuden väkivaltaan.” 
Tutkimusryhmä havaitsi lajinsisäisen väkivallan määrän olevan samankaltaista 
läheisessä sukulaissuhteessa olevien lajien kesken. Väkivallan määrä näytti olevan 
korkeampaa sosiaalisten, reviiritietoisten lajien kohdalla, etenkin kädellisissä.182  
Tutkimusryhmän laskelmien perusteella Homo Sapiens-lajin sisäinen väkivalta 
(perustuen läheiseen geneettiseen yhtäläisyyteen simpansseihin ja muihin lajeihin) 
aiheuttaa keskimäärin kaksi kuolemaa sadasta väestön tasolla.183  
Empiirinen data kivikaudelta eli ajalta ennen maanviljelystä ja pysyvää 
asutusta viittaa myös noin kahden prosentin väestöstä kuolleen väkivaltaisesti. 
Tutkimusryhmä myös esittää tappavan väkivallan enneminkin lisääntyneen kuin 
vähentyneen tuhansien vuosien ajan maanviljelyskulttuuriin siirtymisen jälkeen. 
”Kuolemaan johtavan väkivallan määrä oli korkeampi useimpien historiallisten 
kausien aikana verrattuna esihistoriallisen ajan ihmisyhteisöjen tasoon.” 
Tutkimusdataan perustuen he argumentoivat, että noin viisisataa vuotta sitten 
kuolettavan väkivallan määrä alkoi maailmanlaajuisesti vähetä ja painui 
kivikautisen tason alle viimeisen sadan vuoden aikana.184 Johtopäätöksenä 
tuloksilleen tutkijat siis päättelevät ihmisen väkivallan olevan ainakin osittain 
geneettistä ja siten periytyvää.  
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Guild Warsin virtuaalimaailman ja tutkimuskirjallisuuden valossa väkivalta 
ja etenkin sen tappavat ilmaisumuodot ilmenevät monisyisenä, limittäisiä ja 
vaihtoehtoisia merkityksenantoja sisältävänä ihmislajin piirteenä. Tästä syystä on 
ymmärrettävää, että reaalimaailman väkivallan diskurssit tihkuvat pelinkehittäjien 
tulkitsemina ja muuntamina myös virtuaaliseen maailmaan. Väkivallan käyttö 
peleissä toisaalta oikoo mutkia ja muodostaa mustavalkoisia asetelmia osittain 
pelimekaniikan rajoitteiden vuoksi. Toisaalta kyse voi olla myös siitä, että 
elektroniset pelit ovat yhteiskunnan (lainsäädännöllisesti) sallima tapa rikkoa ja 
testata tabuja.185  
4.5 Rituaalin, myytin ja uskonnon jaetut merkitykset 
Erityisesti seikkailu- ja juonipainotteiset massiivimoninpelit ovat 
omaksuneet uskonnolle ominaisia sosiologisia toimintoja. Pelien järjestelmälliset 
maailmansyntytarinat, ritualisoituneet käyttäytymistavat sekä kirjoitetut että 
kirjoittamattomat säännöt voivat toimia luonnollisena uskonnollisuutena. Pelaajille 
luodut maailmat sisältävät heeroksia ja jumalia, myyttisiä historioita, ja 
perimmäisiä tarkoituksia kuten maailman pelastamista tai vastakkaisen voiman 
päihittämistä.186 Guild Warsin osalta uskonnon olemassaolo pelimaailmassa 
tuodaan selkeäpiirteisesti esiin muun muassa Jumalalle osoitettujen alttareiden tai 
temppelien, pelihahmojen välisen puheen sekä pelimaailmaan liittyvien tekstien ja 
tarinoiden kautta. 
Pelaamisen näyttämö voi olla tila, jossa pelaajat esittävät sitoutumistaan 
virtuaaliseen maailmaan. Menestyessään pelaajat vahvistavat sosiaalista statustaan 
niin pelimaailmassa kuin sen ulkopuolellakin. Koska identiteetti ja tila ovat 
erottamattomasti yhteydessä, virtuaalisessa tilassa rituaaleihin osallistuvien 
pelaajien voi nähdä tutkivan rituaalista identiteettiään. Tämä identiteetti on 
puolestaan muodostunut eri peliyhteisöjen ja pelaajan välisissä, monitasoisten 
sosiaalisten merkityksien kentällä.187 Näin ollen peliympäristöstä saattaa myös 
muodostua tila, jossa yksilön on turvallista löytää ja kokea uusia spirituaalisia 
mahdollisuuksia.188 Tästä näkökulmasta pelin tarkoitus on astua pois ”oikeasta” 
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tilasta “teeskentelyn” alueelle, jossa pelaajat voivat asemoida itseään maallisen ja 
pyhän välillä ja samalla myös puhkaista näiden välistä rajapintaa. 
Brenda Walter muotoilee, että digitaalisesta pelitapahtumasta voi itsessään 
muodostua henkistä toimintaa, pelitapahtuman toimiessa eräänlaisena rituaalisena 
välittäjänä pelaajan ja yliluonnollisen välillä. Hänen mukaansa peliin liittyvät 
henkiset kokemukset eivät jää vain yksittäisen pelin tasolle, vaan jatkavat 
kehittymistään pelaajien välisen yhteisöllisen toiminnan seurauksena. Walter 
nostaa esimerkiksi Silent Hill- nimisen pelin, jonka yliluonnollisia sekä 
spirituaalisia tapahtumia käsittelevä tematiikka on levinnyt pelaajien 
vuorovaikutuksen myötä virtuaalisen pelimaailman ulkopuolelle: Silent Hillistä on 
tehty elokuva, sarjakuvateoksia, internetfoorumeita sekä pelin tapahtumiin 
keskittyviä roolipelitapahtumia. Yksittäisen pelaajan pelin yhteydessä saamat 
henkiset kokemukset saavat Walterin argumentin mukaan vastakaikua muusta 
pelaajayhteisöstä, jolloin voidaan jo puhua digitaalisessa pelaamisessa esiintyvästä 
uskonnollisuudesta.189 
Digitaalipelien kautta kyetään tarjoamaan merkityksen muodostamisen 
kokemuksia. Robert Geraci toteaa pelien samanaikaisesti tarjoavan tilan leikitellä 
uskonnollisilla ajatuksillamme mutta rajaavan tätä tapahtumaa eri keinoin. Hän 
väittää että: ”Digitaalipeli, kuten World of Warcraft, on nykyaikaisen 
uskonnollisen elämän aktiivinen palanen. Se auttaa uskonnollisten käytänteiden 
muodostamisessa, vahvistamisessa ja uudelleenkirjoittamisessa.”190   
Tätä näkemystä voidaan kritisoida esimerkiksi siitä, että kaikista 
uskonnollisesta esineistöstä ja viittauksista huolimatta digitaalipeli ei ole muuta 
kuin autenttinen vale (authentic fake). Muun muassa David Chidester muotoilee, 
että autenttinen vale on perinteisiin uskonnollisiin ryhmiin tai 
uskomusjärjestelmiin kuulumaton uskonto, joka kuitenkin tarjoaa samoja asioita 
kuin nämäkin. Käsitteen avulla voi hänen mukaansa tarkastella uskonnonkaltaisia 
(placeholder) järjestelmiä, jotka yhtäläisyyksistään huolimatta eivät ole 
uskontoja.191  
Chidesterin määritelmän valossa digitaalipelit kieltämättä muistuttavat 
autenttista valetta: vaikka niissä esiintyy kaikki uskonnon aineelliset puolet, ne 
lopulta eivät yllä reaalimaailman uskonnon, kuten Islamin tasolle. Kuitenkin on 
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huomioitava, että pelaajien kokemukset pelissä voivat saada syvällisiä sävyjä. 
Virtuaaliset tilat ja paikat, joissa pelaajat vaikuttavat, ovat ihmisten luomia 
kokonaisuuksia. Tällä tosiasialla on sekä myönteisiä että kielteisiä vaikutuksia 
yleiseen digitaalipelien uskonnollisuudesta käytävään keskusteluun. 
Ihmisvalmisteinen tuote ei sisällä luontaista pyhää arvoa (verrattuna vaikkapa 
Koraaniin). Mutta samaan tapaan kuin kerrostalo tai tietokone, myös elektroninen 
peli on ihmisen aikaansaannosta. Tästä syystä myös virtuaalisen todellisuuden voi 
todeta yhdistyvän omaan maailmaamme. Pelaajien teoilla on seurauksia niin 
fantasiamaailmassa kuin pelimaailman ulkopuolellakin.  Esimerkiksi pitkä ja 
taukoamaton pelaaminen on äärimmäisissä tapauksissa johtanut pelaajien 
äkkikuolemiin.192  
Pelaajien teoilla ja valinnoilla on myös todellisia seurauksia heidän 
pelihahmoilleen. Tässä kontekstissa pelaajan valinnat ja vaikutukset suhteessa 
peliin ovat merkityksellisiä. Esimerkiksi Arborstone -tehtävässä pelaajanhahmon 
tarkoituksena on saattaa Pyhän Viktorin uurnaa kantaen npc-hahmo läpi 
katedraalin ja varmistaa että tämä pysyy hengissä. Jos pelaaja päättää edetä ilman 
uurnaa tai laiminlyö npc-hahmon suojelun, tehtävä epäonnistuu, toisin sanoen 
pelaajan avatar joutuu vaikeuksiin.   
Äskeisen ohella Guild Warsin maailmassa on joka vuoden lokakuussa 
muutaman viikon ajanjakso, jolloin pelissä huomioidaan rintasyöpäteemaa.193 
Aiemmin esillä olleiden festivaalien tapaan sekin ilmentää toistuvana, 
muuttumattomana ja saman esitystavan omaavana tapahtumana rituaalia. Vaikka 
aiheensa puolesta se ei suoranaisesti ole liitoksissa uskontoon, on 
rintasyöpäkampanjan konteksti tulkittavissa eettisten arvojen ilmaisu ja 
yleisinhimillisen tuen osoittamiseksi. Mediatutkimuksen kannalta se asemoituu 
siihen huokoiseen ympäristöön, jossa eri populaarikulttuurin genret ja 
yhteiskunnalliset ilmiöt kierrättävät ja muovaavat vaikutteita toisiltaan. 
Vaikka erilaiset uskonnolliset perinteet määrittelevätkin pyhän hyvin 
seikkaperäisesti (esim. pyhät paikat, kuten temppelit, uhraus- ja rituaalipaikat ja 
niin edelleen), pyhyys kuitenkin lienee lopulta yksilön subjektiivinen tulkinta. 
Toiselle uskonnollinen rituaali – tai leikki – on vakava asia, kun taas toiselle se ei 
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sitä välttämättä ole. Subjektiivisella tasolla pyhyyden tunnistaminen ei ole vaikeaa: 
mikäli yksilö pitää jotain pyhänä (eli hänelle merkitykseltään erikoisena), hän 
tunnistaa sen olevan sitä. Pyhästä tulee ihmiselle tärkeä arvostuksen kohde, mutta 
pyhässä – kuten monesti kulttuurissakin – on turvauduttava relativismiin.  
Toisaalta tietyn kulttuurin sisällä jotkut määrätyt asiat nähdään helposti 
pyhinä. Tästä seuraa, että valtaosa tietyn kulttuurin edustajista pitää niitä pyhinä. 
Yhteiskunnan normit, säännöt ja lait – niin uskonnolliset kuin maallisetkin – ovat 
kaikkialla pyhiä enemmistölle kulttuurien edustajista: Ne ovat leikin säännöt. Ne 
ovat sen rajat. Niitä uhmaavia yksilöitä rangaistaan esimerkiksi karkotuksella, 
vangitsemisella tai syrjimisellä. Näin käy myös leikeissä: leikinturmelija täytyy 
poistaa leikistä, sillä hän uhkaa leikin lumovoimaa ja koko leikkiin perustuvan 
yhteisön olemassaoloa.194 Moninpelattavissa videopeleissä kuten Guild Warsissa 
pelikiellot tai pelitilin lakkauttamiset ilmentävät tätä digitaalipelin sisäisen 
kulttuurin normien suojelua.  
Mircea Eliade argumentoi, että vaikka kaikki pyhä kiellettäisiin, ihminen ei 
koskaan pystyisi luopumaan uskonnollisesta käyttäytymisestään. Uskonnollisella 
käyttäytymisellä Eliade ei viittaa uskontoihin sinänsä, vaan ihmisluonteen 
uskonnolliseen ominaisuuteen, johon perustuen yksilö jakaa (kokemus-) 
maailmaansa pyhään ja maalliseen. Eliadeen mukaan esimerkiksi tietty paikka 
kuten koti, lempikahvila, pelimaailma tai mikä tahansa paikka, jolla on ihmisen 
kokemusmaailmassa erityinen merkitys, voi olla ”pyhä”.195 Eliadeen esittämä 
käsitys pyhästä ja profaanista on siis lopultakin varsin maallinen: pyhä ei edellytä 
mitään yliluonnollista tai edes välttämättä mystistä, vaan on niin sanotusti 
kokemus- tai merkityskategoria, joka erottaa tavallisen pyhästä, erikoisesta.  
Robert Geraci muotoilee toisen suositun verkkomoninpelin, World of 
Warcraftin, sisältävän monia uskonnollisia seurauksia:    
 
World of Warcraftin mytologian houkutusvoima tarkoittaa sitä, että peli 
kamppailee perinteisiä tarinoita ja uskontoja vastaan […] World of Warcraft antaa 
pelaajilleen hyvin vetoavia hyödykkeitä, kuten yhteisöjä, pohdinnan 
mahdollisuuksia, henkilökohtaisia merkityksen ja jopa aistit ylittäviä kokemuksia. 
Aikakautena, lähes jokaisen uskonnollisen tekstin autenttisuus on asetettu 
kyseenalaiseksi, kykenevät virtuaalimaailmojen synnyttämät yhteisöt ja 
kokemukset tarjoamaan henkisille ja hengellisille markkinoille jotain uutta.196   
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Voidaan ajatella, että leikit ja pelit, uskonnolliset toimitukset ja rituaalit 
yleensäkin, ovat yhteisöjen ja kulttuurien kannalta tärkeitä sosiaalisia elementtejä. 
Kun kaksi tai useampi ihmistä osallistuu rituaaliin – oli kyseessä sitten leikki tai 
uskonnollinen toimitus – sosiaaliset siteet yleensä vahvistuvat osallistujien 
keskuudessa. Leikin ja pelaamisen voi siis nähdä yhdeksi monista sosiaalisen 
elämän rituaaleista ja määritelmällisesti sitä voi olla hankala erottaa pyhästä. 
Digitaaliset pelit vaikuttavat rituaalin ja pyhän määritelmien puitteissa 
täyttävän useita ehtoja, joita edellä mainittuihin liitetään – joskaan pelaajat 
kokemusmaailmassaan eivät kovin todennäköisesti miellä pelejä pyhiksi 
rituaaleiksi. Ensisijaisesti pelaajat pelaavat viihdyttääkseen itseään. Pintaa 
syvemmältä raaputettaessa kuitenkin paljastuu, kuinka pelaaminen on 
rituaalinomaista ja saa toisinaan myös pyhän piirteitä. Pelien maailmat eivät ole 
arkisia vaan päinvastoin, ne ovat hyvin erikoisia. Pyhässä ympäristössä ylitetään 
profaani maailma.197Digitaalisten pelien – samoin kuin perinteisempien pelien ja 
leikkien – maailmat erottuvat arkitodellisuudesta. Niihin syventyessä 
arkitodellisuus väistyy taka-alalle tai unohtuu kokonaan. Toisinaan pelaajalta 
saattaa unohtua, että kyseessä on leikki tai peli, jolloin leikkijä on antautunut 
leikkiin koko olemuksellaan.198 Asettuessaan pelikoneen ääreen pelatakseen, 
pelaaja on pyhän ja maallisen kynnyksellä, joka erottaa kaksi maailmaa 
toisistaan.199 Pelin alkaessa arkitodellisuus väistyy tietoisuudessa taustalle, pelaaja 
on ylittänyt kynnyksen ja siirtynyt pelin kestäessä hetkeksi toiseen maailmaan. 
Pelimaailmoissa pelaajat kokevat aitoja tunteja, jotka voivat olla 
vahvojakin.200 Samankaltaisia tunne-elämyksiä koetaan todennäköisesti myös 
rituaaleissa. Digitaalisille peleille ja rituaaleille yhteisiä piirteitä ovat muun muassa 
toiminta ja performanssi, säännöt, paikka ja liminaalisuus. Lisäksi sosiaalisessa 
kontekstissa niillä on vaikutuksia osallistujien välisiin sosiaalisiin suhteisiin. Usean 
pelaajan pelattavat moninpelit ovat tällaisia. Niiden puitteissa tapahtuu sosiaalista 
draamaa, rakastumisia ja jopa murhia.201 
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201 http://www.nbcnews.com/id/28623160/ns/us_news-crime_and_courts/t/teen-convicted-killing-
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5. Johtopäätökset ja tulevan pohdinta 
5.1 Virtuaalisesti uskonnollinen  
Tämä tutkimus on tarkastellut Guild Wars siitä hypoteettisesta oletuksesta käsin, 
että peli voisi täyttää uskonnollisten funkioiden kategorioita ja luoda myyttisen 
sisällön, rituaalisten käytäntöjen avulla maailmankatsomuksen tapoja, 
merkityksenantoja ja identiteetin tarkastelutapoja. Tosin tutkimani uskonnon 
piirteet eivät luonnollisestikaan edusta koko uskonnon kenttää.Tutkiessani Guild 
Warsin myyttejä ja rituaaleja ja niiden välisiä yhteyksiä, havaitsin niiden olevan 
kiinteä osa pelikokemusta ja virtuaalista maailmaa. Hypoteesin kannalta 
valitettavaa kuitenkin on, että ilman pelaajien käsityksistä saatavaa dataa se 
väistämättä jää vaillinaiseksi eli epäonnistuu. 
Tutkimus tarkasteli niitä tapoja, joilla Guild Wars tarjoaa merkityksiä ja 
konteksteja. Eräässä mielessä voi ajatella, että peli antaa vaikutelman 
vaihtoehtoisesta uskonnollisuudesta.  Perustellusti voi esittää, että Guild Wars 
tarjoaa pelaajalle monia mahdollisuuksia ylittää arkisen elämän kokemuspiiriä 
pelimaailman tarjoamien myyttien ja rituaalien kautta.  
Kävi ilmi, että Guild Warsissa esiintyy myyttisiä ja rituaalisia piirteitä 
samaan tapaan kuin vakiintuneissa maailmanuskonnoissa. Guild Warsin myytit 
osoittautuivat keskeisiksi virtuaalimaailman historian osatekijöiksi. Samalla 
myyttinen kerronta myös loi pelimaailmasta uskottavan, vaikkakin kuvitteellisella 
tasolla.   
Ensisijaisesti myytit palvelevat monia tarkoitusperiä pelimaailman osana. 
Mahdollisesti tarkoituksettomana seurauksena Guild Warsin myytit kuitenkin 
luovat omaan maailmansa hyvin vaikuttavan, elävän oloisen illuusion. Eliade 
nimittää tätä asiaintilaa ”uskonnolliseksi nostalgiaksi”.202Yhtenä osana sen 
mahdollistavat sekä pelimaailman sisäiset uskonnot kuten Viiden(kuuden) jumalan 
uskonto tai norn-kansan shamanismi. Toisena selittävänä tekijänä ovat useat 
erilaiset pelissä esiintyvät uskonnolliset teemat kuten paikannimet, jumalten alttarit 
ja musiikki.   
Havaintoni keskittyivät enimmäkseen tunnistamaan virtuaalimaailmaan ja 
siinä pelaamiseen paikantuvia myyttien ja rituaalien teemoja. Pelissä olevia 
myyttejä tunnistaakseni käytin ensisijaisesti Campbellin ja Bartlen esittämiä 
                                               





kriteereitä. Rituaalien havaitsemiseen Turnerin rituaalisen prosessin käsitystä. 
Kyseiset kriteerit muodostivat tekstin analyysin kontekstin. Guild Warsin 
pelimaailman taustalla on myyttinen historia. Esimerkiksi tarina magian voimaa 
rajaavien verikivien luomisesta on pelimaailman kansojen kannalta henkisesti 
raskas mutta välttämätön tapahtumasarja, joka johti kansojen välisen 
voimatasapainon sirpaloitumiseen.203 Pelaajakokemuksen kannalta tämä 
kokonaisuus näyttäytyi tiheänä tekstinä. Pelaaja-avatarin liikkeitä, toimia ja 
päätöksentekoa ohjaa ja niihin vaikuttaa pelimaailman historia. Samaan tapaan 
joukko tavanomaisia pelitoimintoja oli tunnistettavissa rituaalisiksi, ja ne jaoteltiin 
edelleen erinäisiin tyyppeihin. Peliin sisältyvillä rituaaleilla on mahdollisuus tarjota 
pelaajalle liminaalisia kokemuksia eri asteisesti.  
Näitä havaintoja vertasin klassisiin ja perinteisiin mytologioihin ja 
rituaalisiin käytänteisiin vastaavien materiaalien löytämiseksi. Havainnoista ja 
niihin verrattavista materiaaleista muodostui yksi osa työni tekstin analyysia.   
On kuitenkin tarpeellista huomioida digitaalisen pelin katsomusjärjestelmiin 
viittaavat ainesosat ja pelaajan kokemus niistä ovat tutkimuksen kannalta erillisiä 
osa-alueita. Kysymykseen siitä, kokeeko pelaaja aidosti uskonnollisen tai henkisen 
kokemuksen - riippumatta pelin sisällöstä tai luonteesta - vai nauttiiko hän vain 
pelitapahtumasta, voi lopulta vastata vain pelaaja itse.204 Lisäksi jotkin tutkijat 
argumentoivat, että tällä hetkellä videopelit ylipäätään eivät ole saaneet kyllin 
laajaa hyväksyntää tullakseen kutsutuksi uskonnoksi.205 Tämän tutkimuksen 
menetelmillä ei ole ollut mahdollista selvittää pelaajien ajatuksia ja sisäistä 
kokemusta virtuaalisesta uskonnosta. Seuraavassa luvussa kuitenkin kartoitan 
viitteellisesti, kuinka tämä näkökulma voitaisiin huomioida tulevissa 
tutkimuksissa. 
Käsitellyt tarinat eivät kata Guild Warsin kaikkea myyttistä sisältöä, mutta 
ne ovat malleja peliin sisältyvistä narratiiveista. Pelin tarinan tunteminen ei 
myöskään ole ainoa pelinautinnon lähde. Tosin niille henkilöille, jotka pelaavat 
tarinaan tutustumisen vuoksi, on tarpeen tuntea pelimaailman historia. Esimerkiksi 
Reddit-sivustolla on Guild Warsia käsittelevä alaosionsa, jossa pelaajat 
                                               
203 Prophecies, 28-30. 
204 Steffen 2014, 233. 





keskustelevat ja jakavat mielipiteitään peliin liittyvistä tarinoista.206 Vaikka 
pelaamisen tarkoitusperät ja motivaation kohteet vaihtelevatkin pelaajasta 
riippuen, yleisenä huomiona keskusteluista voi havaita, että pelien tarina kiinnostaa 
monia pelaajia.  
Tutkimuskirjallisuuteen perustuen voi todeta, että vähitellen on havahduttu 
huomioimaan digitaalipeleissä esiintyviä henkisiä piirteitä.  Pelaamisen 
synnyttämien henkisten prosessien mahdollisuutta ei ainakaan tulisi ilman 
tutkimusnäyttöä sulkea pois. Oman lisänsä tähän kokonaisuuteen tuo 
yhteiskunnassa käytävä keskustelu muun muassa uskonnollisesta 
yhdenvertaisuudesta. Lainsäädännön puitteissa yhdenvertaisuuspykälä jättää 
videopeliuskontoidealle mielenkiintoisen tilan.207  
Geracin mukaan on viime kädessä valtapelin seurausta, että yksi asia 
julistetaan uskonnoksi ja toinen taikauskoksi, myytiksi tai okkultismiksi. 
Määritelmät muodostavat arvoperustaisen järjestelmän, joka suosii yhdentyyppisiä 
käytänteitä tai uskomuksia toisenlaisten sijaan. Tällä hetkellä vaikuttaa siltä, että 
uskonnonmääritelmissä etusijalla ovat usko jumaliin ja kuoleman jälkeiseen 
elämään ja vierailu paikoissa joissa näitä uskomuksia harjoitetaan ennen muita 
merkityksen rakentamisen tapoja.208 Laajan vastaanottajamäärän ja toistuvien 
pelaamisen välityksellä tapahtuvien (mahdollisesti uskonnollisten) kokemusten 
myötä videopelit saattavat kuitenkin muodostua organisoidun uskonnollisuuden 
seuraavaksi kehitysaskeleeksi. Yhtä kaikki jo ajatus siitä, että ihmiset 
osallistuisivat uskonnolliseen toimintaan online-avatariensa välityksellä, on 
pohtimisen arvoinen.  
Vaikka jotkin pelit edellyttävät nopeaa reagointikykyä, pääasiallinen 
edistymisen mittari digitaalisessa pelissä on sosiaalinen asema suhteessa muihin 
pelaajiin sekä tietämys pelistä. Avatarin kokemus on tallennettuna tietokantaan 
pelipalvelimilla, mutta pelaajan kokemus on ihmismuistissa. Nämä tiedot ulottuvat 
pienistä yksityiskohdista kuten yksittäisessä rakennuksessa liikkumisesta tai 
pullauksesta aina päätöksiin siitä, minne alueelle virtuaalisessa maailmassa edetä 
                                               
206 Esimerkiksi https://www.reddit.com/r/GuildwarsLore/ koskien Guild Wars -pelisarjaa ja 
https://www.reddit.com/r/Guildwars2/comments/3kdhak/new_player_guide_to_gw2_lore/ 
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seuraavaksi.209 Erityisesti silloin, kun pelin tarina tarjoaa laajempia yhteyksiä, 
joilla on liittymäkohtia ihmiselämän todellisuuteen, pelissä tapahtuvien tehtävien 
suorittaminen voi olla hyvin mielekäs tapa edistää oikeaa viisautta. Kun pelissä 
oleva tehtävä päättyy, uuttera pelaaja hyväksyy uuden tehtävän. Keskeinen 
päätöksenteon hetki koittaa, kun pelaajan uteliaisuus pelimaailmaa kohtaan on 
pitkälti täytetty satojen tuntien päätteeksi ja hänestä tulee tehtävän antaja – 
päättäessään luoda uuden avatarin ja siirtyessään uuteen pelimaailmaan.210  
Instituutionaalisissa maailmanuskonnoissa monesti ilmaistaan, että toinen 
elämä odottaa tämän elämän päättyessä, mahdollisesti jotain muutakin. Tällä 
hetkellä pelimaailmat antavat uutta näkökulmaa ihmisen merkitysten etsintään: 
yhdistäen taiteenlajeja ja jäljitellen suurta osaa tosielämän ulottuvuuksista. Pelien 
perustavat vastaukset ovat optimisia: yhden tehtävän päättyessä on luvassa toinen, 
yhden pelin päättyessä on luvassa toinen, tämän elämän päättyessä jotain muuta.211 
Erään näkemyksen mukaan katsomuksellisten elementtien monipuolinen ja 
toistuva sisältyminen videopelaajien pelikokemuksiin johtaa ennen pitkää 
spirituaalisuuden aiempaa laaja-alaisempaan hyväksymiseen ja näkyvyyteen 
julkisissa yhteyksissä. Tämä kehityslinja johtaisi puolestaan organisoidun 
uskonnollisuuden kehittymiseen myös digitaalisessa tilassa. Saattaa olla, että 
ihmiset aikanaan ottavat säännöllisesti osaa uskonnollisiin rituaaleihin virtuaalisten 
hahmojensa muodossa.212  
Toisaalta teknologiseen kehitykseen saattaa liittyä myös kielteisiä 
näkökulmia. Samuel Weberin mukaan kaiken teknologian, kuten myös 
elektronisen median kohdalla kehitys toistaa paradoksaalista tekotäydentävyyden 
(prosthetic supplementarity) kaavaa: ”laajentamalla” ihmisen suorituskykyä 
teknologia samanaikaisesti etäännyttää ja heikentää ihmisen luontaisia valmiuksia. 
Tästä seuraa, että se pahentaa niitä rajoitteita, joita sen olisi tarkoitus helpottaa ja 
suojella. Eräässä mielessä ihminen siis tulee yhä enemmän riippuvaisemmaksi 
käyttämästään teknologiasta oman toimintansa tukena.213  
                                               
209 Pullaus tarkoittaa pelitapahtumaa, jossa eri tavoin houkutellaan yksittäisiä tietokoneohjasteisia 
vastustajahahmoja etäämmälle isommasta ryhmästä, jotta niitä vastaan olisi helpompi taistella 
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vaihdellen pullausyrityksiin. Esimerkiksi joitakin vihollisia ei ole mahdollista vetää erilleen 
ryhmästä, vaan yhden reagoidessa muutkin ryhmään kuuluvat tietokoneohjasteiset olennot 
aktivoituvat hyökkäämään.  
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Teknologia on siis kuin kaksiteräinen miekka: se yhtäältä auttaa ihmisiä 
suoriutumaan tehokkaammin erilaisista työtehtävistä vähemmällä vaivalla, 
periaatteessa keventäen työn taakkaa ja rasitusta. Toisaalta se kuitenkin vähentää 
fyysistä aktiivisuutta istuttaen ihmiset tietokoneiden tai muiden teknisten laitteiden 
äärelle. Siten se altistaa yksilöt monenlaisille elintasosairauksille, kuten tuki- ja 
liikuntaelinten vioille, jotka puolestaan johtavat muihin vaivoihin. Fyysisyyden 
vähentymisen lisäksi voidaan ajatella, että luodut fiktiiviset maailmat kyllä 
tarjoilevat ihmisille monipuolisia ärsykkeitä. Niiden ”valmis” luonne (tarkoittaen 
suunniteltua tarinaa, hahmoja, toimintatapoja ynnä muita osa-alueita) saattaa 
samalla kuitenkin vähentää ihmisen omaehtoisen mielikuvituksen ja intuition 
tuottamia merkityksiä, tunteita ja assosiaatioita. 
Robert Jauss on argumentoinut yleisön vaikutuksesta 
populaarikulttuuriteoksen eliniän suhteen. Jaussia siteeraten:  
 
Tekijän, teoksen ja lukevan yleisön muodostamassa kokonaisuudessa yleisö ei suinkaan ole 
passiivinen osapuoli. Kirjallisuusteoksen historiallinen jatkuvuus on mahdotonta ilman 
teoksen yleisön aktiivista osanottoa.  Viestimisen prosessin myötä teos saavuttaa vaihtuvan 
kokemuksen horisontin. Tämä on tila, missä tapahtuu jatkuvaa muutosta yksinkertaisesta 
vastaanotosta kriittiseen ymmärtämiseen, passiivisesta aktiiviseen vastaanottoon, 
tunnustetuista esteettisistä normeista uusiin, vanhat ylittäviin teoksiin.214  
 
Toisin sanoen, tekijän kyky tavoittaa yleisö esimerkiksi teoksen puhuttelevien, 
ajattomien aiheiden välityksellä todennäköisesti pidentää teoksen käyttöikää. 
Yleisön tulee siis jollain tasolla kokea populaarikulttuurin tuote kokonaisuutena tai 
joltain osa-alueeltaan keskustelun arvoiseksi.  
Tekemäni analyysin perusteella esitän, että monilla Guild Warsin 
pelitoiminnan osa-alueilla voi nähdä rituaalin tunnusmerkkejä. Digitaalipeli siis 
toisin sanoen pitää sisällään piilevän mahdollisuuden muuttua pyhäksi riitiksi. 
Kuten kaikkien rituaalisten tilanteiden osalta (tapahtuivatpa ne sitten 
virtuaalimaailmassa tai eivät), vasta rituaaliin osallistuvien sille antamat 
merkityksenannot saattavat muodostaa siitä erityisen tai pyhän sävyjä saavan 
kokemuksen. Guild Warsiin rakennettu pelidynamiikka toimii rituaalin logiikan 
mukaan. Peli ja peliin liittyvät aiheet muodostuvat peliyhteisön sisäistä keskustelua 
ohjaavaksi piirteeksi, vaikuttaen näin ollen myös pelaajien käyttämiin ilmaisuihin.  
Skeptiset saattavat tässä kohdin ajatella Guild Warsin rituaalisten toimien 
rinnastuvan huvittelun, ilonpidon ja hulluttelun kanssa kategoriaan, jossa oleville 
                                               





asioille ei nähdä olevan sen syvempää merkittävyyttä välittömän nautinnonlähteen 
ohella. Huizingaan ja muihin leikin teoreetikoihin pohjautuen rohkenen kuitenkin 
esittää, että kaikilla mainituilla toiminnan muodoilla on potentiaalia parantaa niin 
yksilön sosiaalista elämää kuin älyllistä ja tunneperäistä mielekkyyden kokemista. 
Tämän vuoksi pelirituaalitkin saattavat olla henkisesti merkittäviä. Tulee tosin 
tiedostaa, että peliin sisältyvät rituaaliset ominaispiirteet eivät väistämättä tee 
pelistä uskonnollista rituaalia. Guild Warsin pelisääntöihin pohjautuva rituaalinen 
logiikka kuitenkin tekee pelistä eräänlaisen modernin rituaalin. Tällä tavoin 
ajateltuna sen voi nähdä toimivan samalla merkitysten muodostamisen ja 
mielihyvän kokemisen yhteiskunnallisella kentällä kuin perinteiset historialliset 
uskontoinstituutiot tai muut maailmankatsomuksen tavat.  
Virtuaalimaailmojen mahdollisuudet tuottaa liminaalisuuden kokemuksia 
magian, visuaalisuuden, hahmokykyjen, loitsujen, sodankäynnin, jumaluuden, 
kuoleman ja henkiin heräämisen ynnä muiden teemojen kautta ovat moniulotteiset. 
Kenties voidaan esittää, että nämä rituaaliteemat laventavat jollain muotoa 
pelaajien ajattelutapoja. Guild Warsiin sisältyvän tiheän ja myyttisen tekstin kautta 
pelaajille esitetään kuvauksia arkielämän kokemuksen ylittävistä asioista. 
Epäilemättä näiden ilmiöiden vaikutus yksittäisen pelaajan käytännön 
kokemukseen ja ajatteluun on riippuvainen siitä, minkä laajuisesti ja millä tavoin 
hän omaksuu ja uppoutuu pelin maailmaan.    
5.2 Suuntaviivoja tulevaan 
Tässä tutkimuksessa lähestymistapani aineistooni on ollut satunnaisia 
pelaajayhteisöä koskevia huomioita lukuun ottamatta pelikeskeinen. On kuitenkin 
kiistämätöntä, että ilman toimijakeskeistä näkökulmaa toteutettu tutkimus ei pysty 
jäsentyneesti tarkastelemaan pelaajien pelikokemuksen reaktioita ja merkitysten 
rakentamisia.215 Näin ollen, vaikka pelaava tutkimusote ja pelin ehdoilla tapahtuva 
analyysi ovat tarpeellisia digitaalipelien uskonnollisten elementtien 
tunnistamiseksi ja kuvailemiseksi, kokonaistutkimuksen kannalta on myös tärkeää 
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huomioida vastaanottajien tulokulmia. Tässä luvussa esittelen eri lähestymistapoja, 
joilla jatkotutkimusta näiden toimijoiden parissa on mielestäni mahdollista 
toteuttaa. Tausta-ajatukseksi on hyvä huomioida, että pelaajien pelitulkinnan 
prosesseja ja merkitysten rakentamiseen keskittyvässä tutkimuksessa pätevät 
useimmat laadullisen sosiaalisen tutkimuksen menetelmät.216  
Digitaalisten pelien analyysitapoihin liittyy tiettyjä erityispiirteitä, joista 
todennäköisesti on hyötyä suunniteltaessa, valmisteltaessa ja toteutettaessa 
laadullisia jatkotutkimuksia pelien, pelaamisen ja pelaajien ja uskonnon 
yhteenliittymien parissa. Tutkijan omiin huomioihin perustuen videopelien 
pelaajilla on tapana keskustella pelaamistaan peleistä niin itse peleissä kuin 
muissakin yhteyksissä. Tätä huomiota tukevat useat eri vaihtoehdot, joita 
sanavalmiille pelaajille tarjotaan. Näitä ovat muun muassa yhteisöfoorumit, 
sosiaalisen median sivustot sekä tietysti pelin sisäiset viestitoiminnot. Alkuperäisen 
Guild Wars-pelisarjan sivuston toiminta on yhdistetty Guild Wars 2:n 
internetsivuille, jossa on keskustelufoorumi, ilmoitustaulu peliyhteisön 
järjestämille tapahtumille, sekä linkki wikisivustolle, jossa pelaajat voivat myös 
keskustella ja tuottaa artikkeleita.217 
Lisäksi ulkopuoliset sivustot kuten sosiaalisen median Facebook tai Reddit 
tarjoavat myös erilaisia ryhmiä, viestiketjuja sekä fanisivustoja.218 Näillä 
viestinnän alustoilla käytävissä keskusteluissa pelin sisältö monesti yhdistyy 
pelaajien omiin mielipiteisiin ja toisinaan myös uskonnolliseen diskurssiin. 
Esimerkiksi Guild Warsin uskontoja koskevan wikisivuston keskusteluosiossa on 
nähtävillä pelaajien mielipiteenvaihtoa, ja parhaimmassa tapauksessa 
vastaavanlaiset keskustelut saattavat raottaa osallistujien henkilökohtaisen 
uskonnollisuuden piirteitä.219 
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Samalla nämä esimerkit osoittavat, että keskustelijoiden joukossa voi olla monenlaisia 
sosiokulttuurillisia sekä maailmankatsomuksellisia taustoja. Havainnoimalla voi päätellä, että 





Kuten todettua, pelaajien toiminta harvoin rajautuu vain virtuaalimaailmassa 
tapahtuviin asioihin. Cosplay sekä digitaalipeleihin liittyvä fanitaide ja erilaisten 
pelioppaiden tekeminen laajentavat pelien vaikutusaluetta pelaajiensa elämässä.  
Nämä harrastuksen muodot eivät ole vain kunnianosoitusta tietylle pelille; ne 
mahdollistavat lähes täyden uppoutumisen pelien maailmaan. Alla oleva cosplay-
henkinen kuva on vain yksi esimerkki siitä, millä tavoin ihmiset toimivat 
tuodakseen suosimansa pelihahmot “henkiin”. Kuvan ihmisten asut ovat jäljitelmiä 
Guild Wars-pelisarjan hahmoluokkien tyyleistä. Vasemmanpuoleinen malli esittää 
dervissihahmoluokkaa, oikealla oleva ritualistia. Asut ja aseet ovat ulkonäöllisesti 
hyvin tarkkoja jäljennöksiä pelimaailman vastineistaan (kenkiä lukuun ottamatta). 
 
kuva: http://elliria.deviantart.com/art/Guild-Wars-326614999, tekijä: greencat;  haettu 22.9.2016 
 
Voidaan perustellusti esittää, että pelaajayhteisön tai -yhteisöjen analyysi saattaa 
tuottaa erinomaisia mahdollisuuksia tarkastella nykyajan henkisyyttä ja 
uskontoaiheisia keskusteluita laadullisen tutkimuksen näkökulmasta. Kirjallisten 
lähdeaineistojen lisäksi on olemassa mahdollisesti vielä laajempia digitaalisen 
pelaamisen materiaaleja tulevia uskontotieteellisiä tutkimuksia ajatellen. Aarseth 
nosti esiin jo vuonna 2003, että toisten pelaamisen seuraaminen on 
toteuttamiskelpoinen menetelmä pelitutkimuksen tekemiseen. Tuolloin hän 





pelaajakin ja seuraisi pelaamista ”olan yli kurkkaamalla”.220 Tämä tapa toki 
edelleenkin on mahdollinen, mutta internetpohjaisten videopalvelujen sekä 
videotallennusohjelmien kehittyessä pelaajat ovat voineet taltioida ja jakaa omia 
koosteitaan vapaasti muiden katsottavaksi.221 Videot voivat sisältää esimerkiksi 
pelaajien ensi tuntemuksia uudesta pelistä tai oman kokemuksen ja neuvojen sekä 
kommenttien jakamista useisiin jaksoihin venyvissä pelien läpipeluusessioissa. 
On kuitenkin huomioitava, että tallenteet ovat muuttumattomia ja eivät 
mahdollista kuin tekijänsä tulokulman esilläolon. Sitä vastoin suoratoistopalvelut 
kuten Twitch sallivat pelaajien olla tosiaikaisessa vuorovaikutuksessa yleisönsä 
kanssa – mahdollisesti tutkijankin – samalla kun he striimaavat 
pelikokemuksiaan.222 Twitchin kaltaisten alustojen käyttökelpoisuus vaikuttaa 
ilmiselvältä, etenkin kun niiden vuorovaikutteinen luonne mahdollistaa jopa 
erikseen suunniteltuja tutkimusasetelmia.  
 Pelien ja pelaajien kulttuuriin lukeutuvat myös useat konferenssit, 
lähiverkkotapahtumat sekä elektronisen urheilun kisat, joissa pelaajat ja 
digitaalipeleistä kiinnostuneet kokoontuvat ja tapaavat säännöllisesti.223 Monesti 
näissä tapahtumissa pidetään pelinkehittäjien, toimittajien ja peliyhtiöiden 
järjestämiä puheita, haastatteluita sekä paneelikeskusteluja. Lienee sanomattakin 
selvää, että tapahtumina ne tarjoavat oivallisia tilaisuuksia lähestyä pelaajia ja 
pelialan ihmisiä ja saada heiltä näkemyksiä pelinkehittämisen prosesseihin.  
Eräs konkreettinen esimerkki jatkotutkimuksen toteutustavasta saattaisi olla 
verkossa toteutettava tutkimus muun muassa pelaajien tekemiä youtube- videoita 
analysoimalla. Tähän liittyen kartoitin yleisluontoisesti pelien ilmenemistä 
videopalvelu youtubessa.224 Vaikka onkin selvää, ettei jokaisessa peliaiheisessa 
videossa esiinny uskontotieteellisen tutkimuksen kannalta relevantteja teemoja, 
todennäköisyys soveltuvan aineiston esiintymiselle tästä lähdemateriaalista on 
                                               
220 Aarseth 2003, 3. 
221 Suosituimpia pelivideopalveluita ovat muun muassa www.youtube.com sekä 
http://lparchive.org/ 
222 http://www.twitch.tv 
223 Heinäkuussa vuonna 2014 julkaistu dokumenttielokuva Video Games: The Movie tarjoaa 
hyvän lähtökohdan pelikulttuurista kiinnostuneelle. Siinä esitetään videopeliteknologian sekä -
teollisuuden historiallista kehitystä aikajanoin, jonka lisäksi elokuvassa on pelialan merkittävien 
edustajien haastatteluita muun pelien suunnittelua, markkinointia sekä peli- ja nörttikulttuuria 
koskien. Lisätietoja elektronisesta urheilusta ja lähiverkkotapahtumista Suomessa löytyy 
osoitteesta seul.fi, ja kansainvälisistä tapahtumista esimerkiksi http://www.gamescom-
cologne.com/gamescom/index-9.php tai https://www.dreamhack.se/splash/.  
224 Youtube.com, hakusanalla ”religion” tuli noin 23 800 000 tulosta, hakusanalla religion+digital 
games noin 71 300 tulosta, hakusanalla religion+video games noin 407000 tulosta ja hakusanalla 





suuri. Bainbridgen sanoin, videopelien ja internetin yhteenliittymä tarjoaa runsaasti 
mahdollisuuksia tutkia uskonnollista kulttuuria ja yhteisöjä verkossa.225 Eräs toinen 
mielenkiintoinen tutkimuskohde on aiemmin mainittu Twitch-sivusto, joka on 
todella suosittu käyttäjämäärillä mitaten.226  
Itsestäänselvyyden kirjoittamisen uhallakin näen tarpeelliseksi todeta, että 
videopelaaminen ei ole muusta kulttuurista irrallinen tai riippumaton alue. 
Digipelaaminen muistuttaa tai on yhteydessä ainakin neljään sitä ympäröivään 
kulttuuri-ilmiöön: leikkimiseen, ongelmanratkaisuun, tarinallisuuteen ja taiteeseen. 
Videopelien nopea muutos tuskin hidastuu tulevaisuudessa. Saattaa ollakin, että 
useiden vuosien päässä odottava enemmän tai vähemmän digitaaliset leikki- ja 
pelimuodot tulevat eroamaan merkittävästi nykyisistä. Tietyllä tavalla 
videopelaamisen kehitystä voi rinnastaa elokuvan kehitykseen. Kun elokuva aluksi 
ilmestyi, sitä kutsuttiin elokuvaksi, vaikka kyse oli mykkäelokuvasta. Tämä 
ymmärrettiin vasta sitten, kun elokuviin kyettiin liittämään ääni ja myöhemmin 
myös väri.  
Tulevaisuudessa voidaan varmasti katsoa samoin pelihistoriaan, ja havaita 
tiettyjä alkeellisia piirteitä tämän päivän videopelaamisen muodoissa. 
Digipelaamisen monimuotoisuus on kuitenkin paljon muutakin kuin vain 
teknologian muutoksia. Tässäkin työssä on sivuttu kysymystä siitä, missä kulkee 
toden ja keinotekoisen välinen raja. Tulee muistaa, että digitaalisten pelien esineet, 
hahmot ja omaisuudet eivät edellytä kuvittelua, vaan ne sijaitsevat kyseisissä 
ympäristöissä aidosti. Videopelien ja muiden paikkojen materiaalinen 
kaksijakoisuus on kuitenkin mutkikas kokonaisuus. Se tulee todennäköisesti 
haastamaan tutkijoita, lainoppineita ja talousalan ihmisiä vielä pitkään.  
 Bostanin mukaan keskeisimmät piirteet digitaalipelien tulevassa 
kehityksessä ovat läsnäolo (presence) ja syventyminen (immersion). Hän 
argumentoi, että informaatioaikakauden sijaan elämme jo pelaamisen aikakautta, 
sillä pelaajat luovat uusia yhteisöjä ja yhteyksiä pelien kautta ja pelien 
inspiroimina. Näkyvän, fyysisen maailman ja virtuaalisen ”näkymättömän” 
maailman asemat ovat murroksessa: raja aiemmin aitona ja totena pidetyn ja 
kuvitteellisen todellisuuden välillä   ei yksiselitteisesti ole   sidoksissa   aineelliseen 
                                               
225 Bainbridge & Bainbridge, 2007, 51. 
226 Esimerkiksi vuoden 2015 syyskuun alusta vuoden 2016 syyskuun alkuun sivustolla vierailtiin 
maailmanlaajuisesti 2,9 miljardia kertaa. Lukema saatavilla osoitteesta 
https://www.quantcast.com/twitch.tv#/trafficCard , lisätietoa Twitchistä esim. 






Voidaan argumentoida merkityssisältöjen ja kokemusten läsnäolon olevan 
entistä tärkeämmässä asemassa yksilöiden tekemissä valinnoissa, Bostanin ajatusta 
mukaillen. Tältä pohjalta ajatellen pelit, jotka mahdollistavat sisällön yhteisen 
jakamisen ja yhteisöjen muotoutumisen joko pelin sisällä tai siihen liittyvien 
sivustojen kautta.228 Tästä näkökulmasta käsin esimerkiksi Guild Warsin kaltaiset, 
laajan käyttäjäyhteisön omaavat pelit voidaan ymmärtää vuorovaikutuksellisesti 
monipuolisiksi kokemuksiksi. Digitaalipeleillä on mahdollisuudet kehittyä syvän 
vetovoiman omaavana mediana, erityisesti jos tekniikan kehitys johtaa siihen, että 
peliin voi uppoutua usean aistin ja sosiaalisten kontaktien välityksellä.229 Kuvatun 
ajatuksenkulun myötä lähestytään myös uskonnollisen kokemuksen 
kokonaisvaltaisuutta sekä henkisenä että moniaistillisena tapahtumana (näkö, 
kuulo, haju, tasapaino, tunto ja sosiaalinen vuorovaikutteisuus). 
Tätä taustaa vasten voidaan todeta, että virtuaalinen ja fiktiivinen 
peliympäristö asemoituu osittain samaan viitekehykseen maailmanuskontojen ja 
muiden uskomus- tai uskonnottomien järjestelmien tapaan. Tällä tavoin ajateltuna 
jotkin digitaalipelit saattavat tarjota käyttäjilleen alustan henkisille kokemuksille. 
Siksi eri pelien ja niissä esiintyvien uskonnollisten tai uskontoon viittaavien 
ilmiöiden tutkiminen ja tiedon lisääminen aiheesta on mainittujen perusteiden 
pohjalta tieteelliseltä kannalta mielenkiintoinen kenttä. Viimeiseksi totean vielä, 
että laadukas lisätutkimus virtuaalisten ja elektronisten uskontoilmiöiden parissa 
on mielestäni tarpeellista. Jatkossa tehtävät tutkimukset kenties osoittavat 








                                               
227 Bostan 2014, 238. 
228 Esimerkiksi Guild Wars- pelien wikisivustot tai keskustelupalstayhteisöt, joissa käyttäjät voivat 
tuottaa, jakaa ja käyttää toistensa tekemiä tuotoksia – videoita, kuvia ja oppaita – pelintekijöiden 
kehittämien kehitystyökalujen tai muiden työkalujen avulla. Voidaan argumentoida, että 
käyttäjien keskinäisen vuorovaikutuksen laajuuden ja tiheyden vuoksi kyse on jo aidosta 
yhteisöstä, jonka kokoontumisalusta vain sattuu olemaan virtuaalisessa ympäristössä. Aihetta 
käsitellään tarkemmin tutkimuksen loppuluvuissa. 
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Liite 1. Guild Wars- sarjan aikajana  
Lyhenteiden selitykset: BE = Before Exodus, AE = After Exodus 
 
Viimeiset giganticus lupicukset, eli suuret jättiläiset, katoavat Tyrian 
10,000 BE 
mantereelta. 
205 BE     Ihmiset ilmaantuvat Tyrian mantereelle. 
100 BE     Ihmiset ajavat Charr- rodun Ascalonin alueelta. 
1 BE Ihmisten jumalat antavat magian Tyrian kansoille. 
0 AE Jumalten katoaminen maan päältä. 
2 AE Orrista tulee itsenäinen valtio. 
300 AE     Krytasta tulee Elonan valtakunnan siirtokunta. 
358 AE     Kryta itsenäistyy. 
 
898 AE     Suuri Pohjoinen Seinämä  (The Great Northern Wall) rakennetaan. 
 
1070 ae Charr-kansan hyökkäys Ascaloniin, ihmisten valtakuntaan 
 
1071 ae Orr-valtio vajoaa mereen. 
 
1072 ae  Ascalonin  pakolaiset siirtyvät Krytaan, Guild Wars-sarjan tapahtumat 
alkavat. 
 
1075 ae  Nightfallin tarinan ajankohta. Kormirista tulee jumala. 
 
























1) Tehtäväkategoriat pelimaailman alueen 
mukaan jaoteltuna 
2) Tehtävä nimi, jota klikkaamalla tehtävä 
aktivoituu 
3) Tehtävän tiivis kuvaus 
4) Tehtävän antaja (kuka ja missä) 
5) Tehtävän yksityiskohtainen kuvaus 
6) Palkinto 
7) Tehtävän hylkäämisnappi, voi käyttää  














































































































































































































Liite 5. Virtuaalinen kenttäpäiväkirja  
Pelaajan, joka aloittaa kampanjansa Nightfall- osan hahmolla, tarina alkaa siitä, 
kun hahmo liittyy alokkaana Aurinkokeihäiden (Order of the Sunspears) 
sääntökuntaan Istanin saarella, seuranaan itsepäinen mutta uskollinen soturi Koss. 
Sääntökunnan marsalkka Kormirin tervehtiessä heitä selviää, että läheiseen 
Chakbekin kylään on hyökännyt joukkio merirosvoja (Corsair). Pelaajan tehtäväksi 
annetaan viipymättä pelastaa kylä ryöväämiseltä. Käy myös ilmi, että tämä 
viimeisin hyökkäys on osa roistojen laajenetunutta aktiivisuutta. Roistojen 
päihittämisen jälkeen uudet tulokkaat alkavat harjoitella ja kohota 
Aurinkokeihäiden arvoasteikolla.  
Eipä aikaakaan, kun heidät esitellään Dunkorolle, viisaalle ja kokeneelle 
sotilastaktikolle ja munkille. Aurinkokeihäiden johtajia huolestuttaa, mitä 
Kournan, naapurimaan, sotavoimat tekevät Istanissa. Kyseinen armeija on Istanin 
saarella suorittamassa tässä vaiheessa tuntemattomia toimia. Osa näiden toimien 
luonteesta käy ilmi, kun kournalainen lähettiläs käskee pelaajan tutkia nuorta 
kournalaista Melonni-nimistä naista, joka itse on selvittämässä ja kyselemässä 
kournalaisen armeijan tarkoitusperistä. Pelaajan tavatessa Melonnin paljastuu, että 
kokonainen Kormirin muinaisille raunioille lähettämä tutkimusryhmä on tapettu ja 
näiden vainajien ruumiissa on hohtavia violetteja merkkejä. Pian tämän löydön 
jälkeen aseistetut kournalaiset saapuivat paikalle tehdäkseen omia kaivauksiaan.  
Kaivausryhmän murha vaatii välitöntä selvittämistä, jonka vuoksi pelaaja liittyy 
keihäsmarsalkka Kormirin seuraan Jokanurin kaivauksilla, tarkoituksenaan saada 
ymmärys sille, mitä kaivauksilla oikein tapahtui. Vastassa on useita epäkuolleita 





ryhmä kohtaa Apocryphan, pimeyden sanansaattajan, joka ennustaa tulevasta 
yönkoitosta (Nightfall). 
Apokryphan päihittämisen jälkeen Kormiria vaivaa syvästi olennon ennustukset. 
Samanaikaisesti Tyrian, Canthan ja Elonan eri kaupungeissa avautuu 
kaaosrepeämiä (Chaos Rifts). Zaishen-sääntökunta on huolestunut tästä ja tulee 
Elonaan avustaakseen asiassa. Kasvava uhka saa Kormirin hakemaan apua 
Aurinkokeihäiden liittolaisilta Tyria ja Canthassa sekä ottamaan lisää selkoa 
yönkoitosta. Kormirin poissaollessa hänen paikkansa Aurinkokeihäiden johtajana 
ottaa Jerek.  
Eräs Jerekiä vaivaava pieni ongelma on lähtöisin nuorelta Tahlkora-naiselta. 
Nainen sanoo kuulleensa sotamarsalkka Vareshin ja kenraali Kahyetin juonitelleen 
Istania vastaan. Jerek pitää Tahlkoran väitteitä turhanpäiväisinä ja pelaajan avatarin 
saavan naisen kuriin. Selvittäessään Tahlkoran antamia vihjeitä avatar kuitenkin 
päätyy hätkähdyttäviin löydöksiin.   
Blacktide Denin tehtävässä pelaajan avatar saa tietoonsa, että kenraali Kahyet on 
tehnyt yhteistyötä Istania ahdistelleiden rosvojoukkojen kanssa. Käy myös ilmi, 
että Kahyet on karkoitetun jumalan, Abaddonin kiihkeä palvoja. Jopa 
kuolinhetkellään pelaaja-avatarin käsissä kenraali vannoo Elonan verhoutuvan 
yönkoittoon, joka on vääjäämättömästi saapumassa.   
Kournalaisen kenraalin kuolema Istanissa Aurinkokeihäiden käsissä ei jää vaille 
seurauksia. Ei aikaakaan, kun pelaajan avatar joutuu antamaan selonteon, miksi he 
tappoivat korkea-arvoisen upseerin. Tämä tapahtuu Tulikoe (Trial by Fire) 
tehtävässä. Juuri kun tuomiota ollaan antamassa, Kormir saapuu paikalle uusien 
tietojen kanssa. Kormir kertoo, että sotamarsalkka Varesh on aikeissa vapauttaa 
jumala Abaddonin vankeudesta, ja on sitä silmällä pitäen juoninut Istania ja 
Aurinkokeihäitä vastaan.  
Huomautus: Tyriassa ja Canthassa luodut hahmot aloittavat Nightfallin tarinan 
tästä kohtaa. Pelaaja-avatarit saapuvat puolustamaan Champion’s Dawn- nimistä 





Sota on käsillä. Kormir käsittää sotamarsalkka Varesh Ossan (Kournan johtajan) 
vaaralliset toimet. Kormir päättää puhua Istanin neuvostolle siitä, että 
diplomaattiset puheet Kournan kanssa pitää lopettaa ja aloittaa sen sijaan sota heitä 
vastaan, estääkseen Varesh Ossaa toteuttamasta Iltahämärän tuloa. Istanin 
provinssin ihmiset liittyvät heidän tuekseen, yhtäältä lopettaakseen Vareshsin 
mustan taikuuden ja toisaalta kostaakseen hänen juonittelun heidän kotimaataan 
vastaan.  
Aurinkokeihäiden ja Istanin yhteiset joukot hyökkäävät Gandaraan, Kournan 
suurimpaan linnoitukseen, joka toimii Varesh Ossan tukikohtana. Kormirin 
johdolla armeijan hyökkäys saa kournalaiset perääntymään. Varesh vetää 
joukkonsa takaisin linnoituksen päätemppeliin ratkaisevaa välienselvittelyä varten. 
Dunkoro varoittaa ansan mahdollisuudesta. Vaikka Kormir tiedostaa väijytyksen 
suuren todennäköisyyden, hän kokee Aurinkokeihäiden olevan velvollisia 
ottamaan vastaan Vareshin magian ikävimmät seuraukset.  
Ratkaisevassa kohtaamisessa linnakkeen keskuksessa Varesh päästää voimakkaita 
demoneita valloilleen taistelukentälle. Aurinkokeihäiden ja istanilaisten joukot 
ajautuvat kaaokseen ja joutuvat sekasortoisesti perääntymään. Hyökkääjät joutuvat 
lyödyiksi, monet tapetaan tai vangitaan (kuten Koss ja Kormir) mutta pelaajan 
avatarin onnistuu paeta turvalliseen paikkaan.  
Pelaaja perustaa salaisen tukikohdan Kournaan, pelastaa eloonjääneet 
kournalaisten kynsistä Aurinkokeihään turvapaikkaan (Sunspear Sanctuary), 
pelastaa Kormirin Gandaran vankityrmästä juuri ennen Kormirin teloitusta ja 
tappaa yhden Abaddonin demoneista, joka oli pilaamassa Kournan veden. Mutta 
nämä olivat korkeintaan taktiikoita, jotka vain viivyttävät Vareshia toteuttamasta 
Iltahämärän tuloa. Aurinkokeihäät vaeltavat Vabbiin päästäkseen kolmen Vabbia 
hallinnoivan prinssin puheille ja saadakseen heidät vakuuttumaan siitä, että 
Vareshista on vaaraksi heille ja heidän kansalleen. Mutta kuitenkin jostain kumman 
syystä, he ylistävät Varesh Ossan armeijaa, ja päästävät armeijan maahan. He 






Prinssit huomaavat kuitenkin liian myöhään Vareshin petoksen. Prinssit päättävät 
käyttää Djinnin voimaa sekä uudelleen miehittävät Dzagonur Bastionin linnakkeen 
suojellakseen kansaansa. 
Djinnin voima osoittautuu hyödyttömäksi, sillä sotamarsalkka Varesh Ossan 
joukot, margoniitit, ja Abaddonin demonit olivat jo valmiiksi Vabbin mailla 
prinssejä vastaan. Aurinkokeihäät sen sijaan voittavat taistelun Dzagonur Bastionin 
puolustuksessa. Aurinkokeihäät auttavat parhaansa mukaan estääkseen Vareshin 
joukkoja saamasta Vabbia hallintaansa. Vareshin varsinainen tavoite paljastuu. 
Kaikki tähänastiset hyökkäykset ovat olleet osa harhautusta, jonka turvin Varesh 
iskee todelliseen kohteeseensa eli Sebelkehin basilikaan. Basilikassa sijaitsee 
Lyssan alttari, ja se on Vabbin, ellei peräti Elonan pyhimmäksi koettu tila. Varesh 
ehtii teloittaa basilikan papit ja muun palvelusväen ennen kuin pelaajahahmo 
apureineen saapuu paikalle. Lisäksi Varesh käskee luokseen voimallisen demonin, 
Rienauksen (The Blasphemy) muuttaakseen aiemmin pyhän paikan Abaddonin 
alaisten kulkuväyläksi.  
 
Vareshin joukkojen viimeiselle ihmiskenraalille, Morgahnille, tämä teko on liikaa. 
Morgahn on Lyssan palvojana ja Sebelkehin basilikan aikaisempana työntekijänä 
tyrmistynyt Vareshin todellisesta luonteesta ja hän liittyy pelaajahahmon joukkoon. 
Morgahn osaa kertoa, että Varesh on seuraavaksi suuntaamassa Autiomaahan (The 
Desolation) ja siellä sijaitsevaan Kärsimyksen kitaan (Mouth of Torment). Siellä 
tämä aikoo saattaa päätökseensä rituaalin, joka vapauttaisi Abaddonin 
vankilastaan. 
Takaa-ajon aikana Autiomaan pohjoisimpiin kolkkiin pelaaja joutuu vaikeuksiin, 
ja siksi pelaaja vapauttaa epäkuolleen lordi Palawa Jokon. Tämä kertoo, että ainoa 
keino autiomaan läpäisemiseksi, on kesyttää Jujundu, epäkuollut aavikkomato 
(desert wurm). Junundu on yksi niistä harvoista olennoista, jotka pystyvät elämään 
Autiomaan myrkyllisessä ilmassa. Tämä jokseenkin odottamaton liittolainen auttaa 
Aurinkokeihäitä vaarallisen Autiomaan ylittämisessä. Aurinkokeihäät viimein 
saavat Vareshin kiinni, joka on juuri avaamassa tietä Kärsimyksen Maahan, ja 
tappavat hänet. Tämä ei kuitenkaan estä tapahtumien etenemistä, sillä raja näiden 






Ainoaksi keinoksi avatarille jää siis lähteä Kärsimysten valtakuntaan, jotta he 
voisivat löytää Kormirin, ja kohdata kasvokkain Abaddonin, salaisuuksien jumalan 
(God of Secrets) kanssa. Aurinkokeihäät sammuttavat margoniittien 
voimanlähteen, Sielujen joen (River of Souls). Pelaajahahmo havaitsee, että 
Abaddon on pyytämässä apua Dhuumilta, vanhalta kuolemanjumalalta (Grenthin 
ollessa tämänhetkinen kuolemanjumala), ja Menziesiltä, Balthazarin 
(sodanjumalan) velipuolelta. He saavat tietoonsa myös sen, että Abaddonin kaksi 
apuria ovat Shiro Tagahachi (Factionsin antagonisti) ja epäkuollut Lich-ruhtinas230 
(Prophecyn antagonisti).  
Aurinkokeihäät taistelevat läpi titaanien ja Shiro’kenien (aikaisemmin 
Propheciesissa ja Factionissa esiintyviä voimallisia hirviöitä), ja he viimein 
saavuttavat kuuden jumalan temppelin (Temple of Six Gods). Ennen kuin pelaaja-
avatar liittolaisineen kykenee pyytämään Jumalien apua, heidän on eliminoitava 
Abaddonin kenraalit Shiro ja Lich-ruhtinas. Heidät kuoltuaan, Kormir ja sankarit 
pyytävät apua jumalilta. Jumalien ruumiillistumat kieltäytyvät auttamasta, mutta 
he antavat siunauksen; valmiiksi jokaisen ihmisen sydämessä (already within the 
heart of each human). Aurinkokeihäiden täytyy kohdata Abaddon ilman jumalien 
apua. 
Viimeisessä taistelussa Kärsimyksen Maahan sidottu Abaddon on pääsemässä 
vapaaksi. Aurinkokeihäät vahvistavat sidokset, jolloin heillä on enemmän aikaa 
tuhota Abbadon. Kun Aurinkokeihäät viimein päihittävät Abaddonin, hänen 
voimansa pääsevät valloilleen holtittomasti, ja Yönkoiton tulo Elonassa on jo 
lähellä. Kormir päättää uhrata itsensä juoksemalla Abaddonin kitaan, toivoen; että 
hän pystyisi ohjaamaan tai pysäyttämään Abaddonin energian. Kormir onnistuu, 
mutta hänen saadessaan kaiken Abaddonin tietämyksen, hän muuttuu samalla 
Salaisuuksien jumalan syrjäyttäväksi totuuden jumalaksi (Goddess of Truth), joka 
joutuu korjaamaan edeltäjänsä tekemät vahingot. 
 
 
                                               
230 Lich (muinaisenglannin lich, ruumis, vrt. saksan Leiche ja ruotsin lik) 
tarkoittaa fantasiassa hahmoa, joka on siirtänyt sielunsa esineeseen (engl. 
phylactery) tavoitellakseen kuolemattomuutta. Niin pitkään kuin sieluesine on 
ehjä, lichin kehon tuhoaminen ei tapa lichiä. Lichit luokitellaan yleensä eläviksi 




































Liite 7. Muutamia esimerkkejä silmukkaristin esiintymisestä hahmotaitojen 
yhteydessä, sekä malliesimerkki henkiinherätyskyvystä. 
 
 




Munkin parannusloitsu pelastuksen valo 
(Light of Deliverance) 
 
 




Nekromantikon epäkuolleita kätyreitä parantava loitsu mestarin veri 
(Blood of the Master) 
 
 




Liite 8. Jumalien avatarit pelimaailmassa 
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